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Sommerliche  Internas 
-  streng  vertraulich! 

Nachdem  die  Besatzung  der  "-HMS  MÄNIÄC"  alle 
e3-Highlights  probespielte  und  die  Hersteller  ihre 
Modul-  und  CD-Fabriken  nun  mit  fertigen  Spielen 
für's  Weihnachtsgeschäft  füttern  (Übersicht  in 
MÄNIÄC  6/97  und  9/97).  bleiben  noch  ein  paar  ruhi¬ 
ge  Sommerwochen.  Auslands  Urlaube  sind  den 
MANTAC-Redakteuren  ja  vertraglich  untersagt,  trotz¬ 
dem  nutzte  Robert  einen  Landgang,  um  sich  abzu¬ 
setzen:  Nach  drei  entbehrungs-  und  lehrreichen  Jah¬ 
ren  tapeziert  ExKollege  Bannert  gerade  sein  neues 
Büro  in  Hamburg  -  dem  bayrischen  Antrag  auf  Aus¬ 
lieferung  des  Alster-Asylanten  ist  der  neue  Arbeitge¬ 
ber  GT  Interactive  nicht  nachgekommen.  Während  Olli 
(vom  freien  MÄNIÄC-Matrosen  zum  festen  Mitglied  der 
Mannschaft  befördert)  Roberts  exotische  Arzneimittel 
entsorgt,  piigerten  vom  Uni-AUtag  genervte  BWL*.  Infor¬ 
matik-  und  Germanistikstudenten  zu  uns  nach 
Hering.  Stellen  für  MANtAC  und  PCX  sind  ausge¬ 
schrieben.  gesucht  werden  wetterfeste  Spielepro¬ 
fis  mit  Nintendo-,  Sega-  und  RC-Hochsee-Erfah- 
rung,  Unser  Anheuerungs-Büro  hat  geöffnet... 
Währenddessen  wird  auf  der  Brücke  und  in  den 
Mannschaftsquartieren  klar  Schiff  gemacht  für  die 
Fahrt  zu  neuen  Ufern.  Als  Praktikanten  haben  wir 
Ulrich  Steppberger  an  Bord  genommen,  bislang 
berüchtigt  für  seine  respektlosen  Beiträge  im 
Forum  von  "MÄNIÄC  online".  Seit  Ulrich  hier  bei 
uns  schwitzt,  ist's  ruhiger  geworden  in  der  Internet-Spieleszene.  Ulrich  organi¬ 
siert  unser  50  Gigabyte  großes,  digitales  Bildarchiv,  damit  auch  andere  Verla¬ 
ge  ihre  Freude  daran  haben.  So  nützt  die  Videospielredaktion  der  "Bravo 
Screenfun"  unser  Know-How  als  Bild-  und  Nachrichtenredoktion,  Wöchentlich 
geht  eine  Schiffsladung  Screenshots,  Tests  und  Previews  zum  Bauer  Verlag 
ins  ferne  München... 


"‘Baphomet’s  Fluch  T  (Sony,  1997) 


Rekordzahlen  für  Cybermedias  Internet-Dienste  Mit  konstant  über  1.000.000  Hits 
pro  Monat  haben  sich  M@N!AG  online  und  PCX  online  als  die  beliebtesten 
WWW-Spieleseiten  etabliert  —  europaweit..  Das  Engagement  bringt  uns  kein  Geld, 
der  Industrie  und  dem  Kunden  aber  einen  gewaltigen  Informations-  und  Kommuni* 
kationsvorsprung.  Sponsoren  und  ehrenamtliche  Schreiber  sind  jederzeit  will¬ 
kommen.  denn  wir  haben  noch  viel  vor:  Überarbeitet  wird  in  diesen  Tagen  der  Chat, 
die  technisch  aufwendigste,  gleichzeitig  aber  am  wenigsten  kontaktierte  Rubrik  des 
Dienstes.  Einer  Probesendung  mit  Julian  Eggebrecht  (Factor  5}  im  September 
werden  wir  regelmäßige,  offene  Plauderstunden  mit  bekannten  Entwicklern  und 
Produzenten  folgen  lassen  -  direkter  als  mit  MAN!AC  und  PC-Xtreme  könnt  Ihr 

am  Spielgeschehen  nicht  teilnehmen. 
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1  strikes  hackn 
!  neue  Spectal-FX- 
f  Bestmarken. 
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'Crash 

TJ  Bandicoot  2"  greift  Sony  nach  dem 
Hüpfspiel-Thron  und  setzt  nebenbei 
eine  neue  Special-FX-Bestmarke. 


Insei  ade:  In  sogenannten 
Warp -Räumen  sind  jeweils  eine 
Hand  voll  Level  s  frei  zugänglich. 


I r  Tj  rei  Firmen,  ein  Hit: 
L  |  j  m  Hie  Kooperation 
r  ^  zwischen  Naughty 
Dog  Software,  Universal  Inter¬ 
active  Studios  und  Sony  hat 
gefruchtet.  Mit  „Crash  ßundi- 
coor  bekam  die  Playstation 
linde  96  ihr  langersehntes  Maskottchen, 
ein  Vorzeige-jump nRun  und  überragen¬ 
de  Kritiken  -  ausgenommen  in  der 
MANIAC,  die  dem  Erstling  zwar  atem¬ 
beraubende  30-Technik  und  eine  Spiel¬ 


spaß- Wertung  von  80% 
zusprach,  jedoch  innovative 
El  e  mente  v  ermisste , 

Diese  zarte  Kritik  hat  man  sich  zu 
Herzen  genommen  und  präsen¬ 
tiert  mit  der  Fortsetzung  ein 
Feuerwerk  an  Ideen  und  Grafik- 
Goodies,  Diesmal  durchstöbem 
wir  keine  Inseln,  sondern  suchen 
uns  in  mehreren  „Warp-Räumen" 
die  nächsten  Leveis  aus.  In  diesen 
Zentren  hat  man  Zugriff  auf 
jeweils  ein  halbes  Dutzend  Ab¬ 
schnitte  und  kann  den  Spielstand 
speichern.  Uns  standen  fünf  fertige 
Leveis  zur  Verfügung,  laut  Sony  wird 
„Crash  Bandicoot  2:  Görtex  strikes  back" 


Im  Zweikampf  mit  dem  Taz  Tiger  hüpft  Crash  von  Plattform  zu  Plattform, 
ehe  sich  diese  in  Luft  aufläsen  und  den  Beißer  mit  nach  unten  reißen. 


ALF  DEM  HLMDgyura  «*, 
GEKOMMEN  HK  "st 

Entwickler  Naughty  Dog  Software  konzentriert  sich  auf  das  r  r+'T*  f  tm 

Wesentliche:  Nach  dem  erfolgreichen  ersten  Teil  von  „Crash  \  ***  PGSOtmtff 
Bandicoot“,  der  sich  weltweit  1,5  Millionen  Mal  verkauft  hat,  ga-  \  tjügiÄ  \  ^  flilHifi«  I  W  * 

F — - n  R  F  \  M  hen  die  Amis  kein  Lebenszeichen  ^  ^  *  *  . 

\  a  ^  von  sich  -  bis  vor  wenigen  Tagen  L-— — W  ‘  W 

\  0  **  '  die  Vorab-Verskm  von  „Crash  2“  eintraf.  Aber  auch  ii^e^GründerzÖt 

war  Naughty  Dog  eher  „langsam“:  Als  die  beiden  sechzehnjährigen  Andy 
Gavin  und  Jason  Rubin  ihre  Firma  als  „Jam  Software“  19Sß  mit  dem 
Skirennspiel  „Ski  Crazed“  für  den  Apple  2  ins  Leben  riefen,  brauchten  sie  zwei  Jahre*  ehe  1988 
„Dream  Zone“  für  die  gängigen  Heimcomputer  erschien.  1989  kam  dann  der  Durchbruch,  p\&  die  Wiz- 
Kids  ihr  Computer- Rotlenspjel  „Keef  the  Thief“  an  Electronic  Arts  verkauften.  1991  wagten  ^^nriif  » 
„Rings  of  Power“  den  Sprung  aufs  Mega  Drive  (ebenfalls  von  EA  vertrieben),  ehe  die -nun  Naughty 
Dog  benannte  Firma  kurzzeitig  pausierte,  /  te  ^  M  * 

Die  Wiedergeburt  wurde  dann  ausgerechnet  mit  dem  Dumpf backen-Beaf  em-Up  „Way  of  the  Warijior“ 
auf  dem  3DO  gefeiert,  das  immerhin  den  Kontakt  mit  den  Universal  Interactive  Studigs  h erstellte  und 
die  Truppe  nach  Los  Angeles  verschlug.  Die  „big  bucks,  keine  Ahnung“-  0 

Company  sicherte  sich  die  Rechte  an  den  kommenden  drei  Naughty-Dog-  em  mKfmri 
Spielen  -  daß  dabei  ein  Hfl.  m  der  Größenordnung  von  „Crash  Bandicoot  ||(i  ^1”  Jfe  -  - 

herauskommen  sollte,  hatte  wohl  keiner  erwartet.  Ob  die  Zusammenarbeit 
nach  „Crash  2“  fortgesetzt  wird,  dürfte  sich  Anfang  "98  entscheiden... 


Hoch  In  den  Baum  Wipfeln:  Kaum  verläßt  Crash  die 
Standard -Route,  landet  er  schon  in  einem  Bonus -Level. 

jedoch  doppelt  so  groß  wie  das  schon 
recht  umfangreiche  Original, 

Als  wir  dann  die  ersten  Schritte  mit  Crash 
unternahmen,  war  die  Überraschung 
perfekt:  In  jedem  Abschnitt  entdeckten 
wir  ein  neues  Talent  an  unserem  Helden, 
der  auch  vor  halsbrecherischen  Missio¬ 
nen  nicht  zurückschreckt.  So  schnappt 
sich  Crash  einen  Raketenrucksack,  um 
durch  einen  futuristischen  Korridor  zu 
manövrieren,  der  vor  Laser- Barrieren,  frei 
schwebenden  Plasma-Kabeln  und  Schutz¬ 
schild-Generatoren  nur  so  wimmelt.  Gra¬ 
fisch  zählt  dieses  Szenario  zum  besten, 
was  w  ir  je  auf  der  Playstation  gesehen 
haben.  Keine  wegklappenden  Wände,  ver¬ 
zerrungsfreie  Texturen  und  eine  überaus 
flüssig  scrollende  3D-Umgebung  sichern 
bewundernde  Blicke  der  Zuschauer. 

In  der  nächsten  Szene  stellen  die  Entwick¬ 
ler  ihr  neu  entdecktes  komödiantisches 
Talent  unter  Beweis:  Crash  schnappt  sich 
einen  Polar- Bären  und  schlittert  aul  sei¬ 
nem  Rücken  eine  Eisbahn  entlang.  Dabei 
überspringt  er  Tümpel  mit  fliegenden 
Walen  und  weicht  zufrieden  grinsenden 
Seelöwen  aus.  Für  jeden  Fehltritt  stehen 


* 

__4f~ 

f  Crash  hangelt  sich  an  der  Decke  "A 

entlang,  um  den  unwirtlichen  Kanal-  M 

V  Tunneln  samt  Anwohner  zu  entgehen.  J 

Selbst  in  den  Welt  raum -Schächten 
schweben  Bonus-Kisten  -  via  Jetpack 
manövriert  Crash  durch  die  heikle  Umgebung. 


f  Wirbelwind  Crash  zerfetzt  in 

Sekundensch nel le  d ie  Ki sten - Ansam m  I  u  ng , 

V  Man  beac hte  die  E i s- S piegel u n gen . 

mitleiderregende  Grimassen  des  Helden 
oder  schadenfrohe  Animationen  der 
tierischen  Freunde  parat.  Auch  für  den 
Wasser-Exkurs  besorgt  sich  Crash  ein 
Fortbewegungsmittel,  das  ihn  vor  nassen 
Füßen  bewahrt.  Mit  recht  zeitigen  Turbo 
Boosls  unseres  Jet-Bikes  retten  wir  uns 
vor  anziehenden  Strudeln  und  weichen 
Explosiv-Rojen.  Später  liefert  sich  Crash 
gar  ein  grafisch  höchst  imposantes  Duell 
mit  dem  Riesenmonster  Taz  Tiger,  das 
wir  in  den  Bildern  links  oben  festgehal¬ 
ten  haben. 

Leider  ist  es  uns  nicht  gelungen,  Crash' 
kleine  Schwester  aufzustöbem,  die  im 
zweiten  Teil  Premiere  feiert.  Dafür  konn¬ 
ten  wir  den  Helden  überreden,  sich  an 
einem  Gitter  voranzuhangeln,  das  an 
der  Decke  eines  schmuddeligen  Kanal- 
Systems  angebracht  ist.  Auch  haben  wir 
bei  unseren  Exkursionen  schon  jede 


Laser -Barrieren  und  Wasserstrudel  {rechts  oben):  Crash  ist  selten  zu  Fuß  unterwegs,  son¬ 
dern  bedient  sich  vieler  Hilfsmittel  -  hier  sind  ein  Raketen  ruck  sack  und  ein  Jetbike  im  Einsatz 


Menge  Bonus-Kammern  entdec  kt  und 
durften  alle  paar  PL\eI  über  liebevolle 
Grafik-Gags  schmunzeln.  Überhaupt  fal¬ 
len  bei  „Crash  24  die  liebevollen  Details 
ins  Auge,  die  praktisch  jede  Aktion  des 
Helden  begleiten.  Egal  ob  er  gerade  ein 
Leben  verliert,  einen  tierischen  Freund 
für  seine  Zwecke  einspannt  oder  einfach 
nur  vor  einem  ELs-Spiege! 
posiert;  Die  Grafiker  hatten 
anscheinend  viel  Zeit  und 
Muße,  sich  für  jede 
Gelegenheit  eine  schei¬ 
nt  i  sc  h  -n  ec  k i sc  he  An  ima  t  Ion 
auszudenken.  Dabei  sind 
sämtliche  Bewegungs¬ 


Sony 's  Tierleben:  Am  Rücken 
eines  Polarbären  rutscht  Ihr  die 
Gletscher- Eisbahn  entlang. 


abläufe  bis  zum  letzten  Polygon  durch¬ 
dacht  und  geben  dem  Spiel  einen 
super-professionellen  Touch  -  hier  paßt 
ein  Mosaiksteinchen  haargenau  ans 
andere.  Hoffen  w-ir,  daß  auch  die  vielen 
anderen  Levels  ähnlich  erfrischend 
designt  werden. 

Im  Lauf  des  Jahres  hat  Crash  seine  Stan¬ 
dard-Talente  natürlich  nicht  verlernt:  Er 
hüpft  und  wirbelt  durch  die  Gegend, 
zerdeppert  Kisten,  sammelt  Äpfel  und 
verrichtet  sein  Tagwerk  als  handelsübli¬ 
cher  Jump'tTRun-Proiagonist.  Wir  freuen 
uns  jedenfalls  tierisch  auf  die  finale 
Fassung  und  erwarten  eine  klare  Spiel¬ 
spaß-Steigerung  gegenüber  deli  ersten 
Teil.  Optisch  hat  uns  „Crash  2lk  bereits 
überzeugt  -  selbst  Anti -Hüpfer  Winnie 
konnte  der  Beutelratte  (Oder  w  ar 
es  doch  ein  Beuteldachs?} 
einen  gewissen 
Sympathie- Wert  nicht 
absprechen,  mg 


Vielversprechende 
H  üp  f *pie  /  -Fort  se  f - 
rtmg  m/t  sensatio¬ 
neifer  3D-Grafik 
und  vielen  Gags. 
Auf  den  ersten 
Blick  besser  als 
das  Original , 


Wenn  die  "Burning  Road'-Entvuckler  ein 
Rennspiel  basteln,  ist  pures  Adrenalin 
angesagt;  Steigt  mit  ein  und  erlebt.  Warum 
Toka's  neuer  Titel  '  Explosive  Racing"  heisst! 


Die  Grinsekugel  markiert 
den  aktuellen  Spitzenreiter; 
Gleich  habt  Ihr  ihn  eingeholt, 


in  Rennspiel  muß 
V  r  J  kompromißlos  schnell 
*  tJ  sein'  das  liegt  in  der 
Natur  der  Sache.  Auf  Grund 
dieser  Erkenntnis  und  viel 
Spielhallenerfahrung  zeigen  die  französi¬ 
schen  Entwickler  Toka  mit  'Explosive 
Radng ",  daß  die  Playstation  mit  unglaub¬ 
lich  fixer  Polygon optik 
klar  kommt.  Doch  mit  fünf 
rasanten  Strecken  allein  ist 
die  Hardware  noch  nicht 
ausgelastet,  jeder  Kurs 
verwöhnt  Eure  Augen  mit 
Details  en  masse:  Unge¬ 
wöhnlich  schon  die  T  at¬ 
sache,  daß  bremsende 
Konkurrenten  meterlange 
Gummispuren  auf  dem 
Asphalt  hinterlassen.  Rast 
Ihr  die  chinesische  Mauer 
entlang,  zünden  die  Zu¬ 
schauer  ein  beeindrucken¬ 
des  light-Sourdng-Feuer- 
werk,  in  der  Antarktis 
dagegen  müht  sich  ein 
Schneepflug  durch  den 
Frost  und  ein  überdimen¬ 
sionaler  Schneebail  rollt 
ins  Tal, 

Der  Weg  zum  Champion 
führt  Euch  also  quer  über 
den  Globus.  Nach  dem 
unheimlichen  Geisterren¬ 
nen  in  Schottland,  wo  sich 
dampfender  Nebel  Lind 
plötzliche  Gewitter  über 
die  Offroad-Pfctde  legen. 


Oben  links  und  rechts:  Während  der  Wiederholung  studiert  Ihr  die  errungene  Punktzahl. 


Rechts  oben  die  automatische  Analogpad- Erkennung 


ten  gefragt.  Stärker  als  sonst  ist  Disziplin 
gefordert,  außerdem  erschweren  heim¬ 
tückische  Eis vorsprünge  das  Manövrie¬ 
ren.  Brettert  Ihr  gegen  einen  solches 
Hindernis  oder  schlingert  Ihr  in  einer 
engen  Kurve  aus  der  Bahn,  überschlägt 
sich  Euer  Fahrzeug  mehrfach.  Beim  zeit¬ 
raubenden  Anfahren  donnern  die  sieben 
Konkurrenten  im  Nu  an  Euch  vorbei. 

Das  krönende  Finale  des  Renn zirkus  fin¬ 
det  in  San  Francisco  statt:  Dieser  Straßen¬ 
kurs  überrascht  Euch  mit  einer  vorbei* 
tuckernden  Straßenbahn  und  mitten  auf 
dem  Highway  arbeitenden  Ladekranen. 
Nach  jeder  der  nervenaufreibenden 
Remiveränstaltungen  wird  abgerechnet. 


Nach  dem  plötzlichen  Ein  brechen  der 
Dunkelheit  kommt  auch  noch  Regen  auf; 
Schaltet  die  Scheinwerfer  ein! 


.startet  Ihr  im  Wilden  Westen  zu  einem 
Wettbewerb  schnurstracks  durch  einen 
Wüstencanyon.  Einem  Abstecher  nach 
China,  bei  dem  Ihr  springend  düstere 
Tunnels  durch*  — 
quert  und  auch  in  Mn 

stockdunkler  Nacht 
nicht  vom  Gas  ^  J/J 

geht,  folgt  der 

Antarktis-Abschnitt:  ÖS®  WS  m 

Sj  I  m 

Hier  sind  vor  allem 

Eure  Drift-Fäh  igkeb  [  /r  _ 


Kurz,  knackig  und  un- 
fallträchtig:  Im  FMVTntro 
schockt  Euch  das 
Blockademanöver  eines 
grimmigen  Truck- Piloten, 


Der  relativ  einfache  San- Francisco- 
Track  bildet  den  Abschluß  der 
"  Exp  losive  Rad  ng 1  -  Tur  n  ierseria . 


Crashs  ohne  Folgen:  Nach  denn  Abflug  der  Boliden  und  einer  dreifachen  Luftrolie 
setzt  Ihr  das  Rennen  ohne  Blechschaden  in  Windeseile  fort! 


BESüLTS 


SCORE 

CHflnPiöHSHIP  SCORE 
RUERRGE  POSITrört 
RUERRGü  OßilrtüC 


öftaLiiu 

r  fl  ?  3  C  f 


Funsott 


PlGv^tntion 


Oktober 


’  ^Cj 


Explosive  Rüting 


AKTUELL 


Ideal  für  den  ''Explosive  Racing"- Nachwuchs:  Die  Cross-Maschine  liegt  wie  ein  Brett  aut 
den  abwechslungsreichen  Untergründen  und  hat  eine  akzeptable  Geschwindigkeit. 


Qm3Z**2Ü 

Qa3Z”2Q 


1  Kl  -  H  L 


Könsegue/if 
act  iongeladener 
r’B urning  ftoad*1* 
Nachfolger  mit 


und  der  Wahl - 
möglichkeit  zwi¬ 
schen  Straßen¬ 
kreuzern  und 
Zweirädern. 


Für  Fahrer  des  Super-Trucks  erweist 
sich  das  Schneerennen  als 
H  i  m  mal  fahrt skommand o * 


Der  extrem  schneite  Wildwest  -Canyon 
überrascht  Euch  mit  einer  vorbeituckernden 
Dampflok  und  einigen  S- Schikanen. 


Ein  Japaner  in  China:  Wilde  Sprünge 
und  Tunnel  wechseln  sich  mit 
Highspeed -Passagen  ab. 


_  Q 


f  Im  frostigen  Inferno  müßt  Ihr  gefühlvoll 
mit  dem  Gas  arbeiten,  sonst  schrammt  Ihr 
l  zeitraubend  an  der  Böschung  entlang». 

Wahrem!  im  Hintergrund  Wiederholun¬ 
gen  der  packendsten  Szenen  laufen,  stu¬ 
diert  Ihr,  wieviel  Prozent  der  Karosse  Ihr 
verbeult  habt  und  welche  Punktzahlen 
Ihr  für  Eure  Fahrkünste  kassiert.  Erst 
nach  weiteren  fünf  Rennen  in  entgegen¬ 
gesetzter  Richtung  blüht  Euch  die 
Quittung  für  Euer  illegales  Raserhobby: 
Die  Highway-Police  versucht  in  der 
abschließenden  Treibjagd.  Euch  zu  stel¬ 
len.  Schafft  Ihr  es.  auch  im  Gedränge  mit 
mehreren  Streifenwagen  noch  das  Zeit- 
limtl  etnz u halten,  gebührt  Euch  der 
oberste  Platz  auf  dem  Treppchen. 
Anfangs  dürft  Ihr  nur  zwei  Kurse  im 
11 1 J ract  1  ce  - Vi  et L \ uj w erb  b e fa li re n.  N 1  ch 
jede m  Erft >lg  im  CI ta i n pion s h i p-Modus 
werden  per  Paßwort  und  Selcher- 
Option  weitere  Strecken  freigegeben.  Das 
Teilnehmerfeld  besteht  nicht  nur  aus 


f  Die  Straßenmaschine  auf  der 
chinesischen  Mauer:  Nach  Einbruch  der 
^  Dunkelheit  zündet  man  ein  Feuerwerk?  J 

vierrädrigen  Maschinen  (siehe  Kasten), 
sondern  erlaubt  auch  Choppern  die  Teil¬ 
nahme:  In  der  Cockpitansicht  verblüfft 
Euch  dezent  kippender  Horizont,  von 
außen  legt  sich  Euer  Biker  dramatisch  in 
die  Kurven,  Apropos  Kurve:  Wer  mit  den 
ausufernden  Drills  im  "Arcaden- Modus 


Probleme  hat,  sorgt  durch  die  "Rookie"- 
Einstdlung  für  stabilere  Kurvenlage.  Wie 
beim  "Burmng  Road  Vorgänger  lauscht 
Ihr  melodiösen  Pop-Songs  mit  einge¬ 
streutem  weiblichem  Gesang,  Analog- 
Fanatiker  freuen  sich  über  die  Unter¬ 
stützung  von  NeGcon  und  Sony' 's 
Analogpad.  Freunde  eines  gepflegten 
PS-Duells  wagen  ein  Fink-Spielchen: 
"Explosive  Rat  ing"  ist  ein  in  allen  wichti¬ 
gen  Punkten  verbessertes  "Buming 
Road".  das  vor  allem  adrenalinsüchtige 
S ple  1  h a  1  le  nfa  ns  a nsp ri cht .  ch 


Sechs  Charakterköpfe  zeigen  auch  in 
der  Wahl  ihrer  Fahrzeuge  Individualität: 
Während  drei  der  Toka- Fahrer  mit  Cor- 
vette,  Straßenkreuzer  und  Monstertruck 
ihr  Glück  versuchen,  schwört  das  ande- 
l  re  Trio  auf  zwei 


Räder:  Auch  Stra¬ 
ßenmaschine, 

Cross- Bike  und 
Harley  haben 
unterschiedliche 

Beschleunigung,  _ 

Spitzengeschwindigkeit  und 
Bodenhaftung.  Gerüchten  zufolge  ver¬ 
stecken  sich  noch  viele  weitere  Ge¬ 
fährte  im  Auswahl-Bildschirm.  Zumin¬ 
dest  in  der  seibstlaufenden  Demo  ließ 
sich  schon  ein  feuerroter  Düsen-Truck 
mit  Flammen-Qesign  blicken. 


Die  Suche  nach  drei  mystischen  Maya -Schildern  führt  George  in  verrufene 
Viertel  -  und  in  die  Hände  rücksichtsloser  Kokain -Schmuggler! 


Für  "Die  Spiegel  der  Finsternis1'  konnten  sich  die  Revotution- 
Grafiker  in  der  verbesserten  Auflösung  von  640x240  Pixel  austoben. 


Massig  Ärger  schon  zu  Beginn:  Nico  ist 
entführt,  George  In  der  Schmuggler-Villa  ge¬ 
fangen,  Löscht  die  Soda- Flasche  den  Brand? 


AKTUELL 


Vom  Regen  in  die  Feuertaufe^  Die 
Templer  Verschwörung  ist  kaum 
zerschlagen,  schon  schleichen 
sich  die  nächsten  Kultisten  auf 
Fure  Playstation.  ^  &  ,f 


ersonnen,  überarbeiteten  die  Program¬ 
mierer  die  Technik:  Neben  verbesserten 
Zetchentrick-Einsp ielungen  f  in  64.000 
statt  256  Farben)  fallen  Pixel-Pedanten 
auch  die  höhere  Auflösung  der  Hinter¬ 
gründe  (640x240  Pixel)  und  der  Sprite* 
Helden  auf.  Auch  die  f 
Ladezeiten  wurden  re¬ 
duziert  -*  u,a,  dadurch* 
daß  Grafiksets  vorab 
in  den  Speicher  ge¬ 
schaufelt  werden.  Mit 
Tran  spare  nz-FX  und 
Para!  iax-ScroUing  hat  h 

Revolution  die  spiele-  “ 
weit  weiter  verfeinert  -  ” 
eine  w  ürdige  Hülle  für  * 
knackige  Rätsel  und  ^ 

tödliche  Mystik*  ui  f 


■  ■Io  Licht  ist,  ist  Schatten 
-  diesem  I J I  in Z s  |1  h  ' I LÜ l: 

™  "BL  auch  der  Glaube  der 
Maya-Kultur.  Dem  Gott-Helden 
Quetzacoatl  stand  in  der  Mytho¬ 
logie  der  schreckliche  Tezcatlipo- 
ca  gegenüber.  Um  sich  vor  der 
-  -  •  |  Rückkehr  dieses 

Dämons  zu  schützen. 
.1  j  schmiedeten  die  Indi- 
l  j  i  &  aner  drei  magische 
jl  Schilde.  Doch  spani- 
■^8  sehe  Eroberer  plün- 
7“  derten  ihre  Pyramiden 
-  die  Maya  und  ihre 
Nachfahren  verloren 


Bu  9a  Dem  Maya-Mythos  ist 

■  1  ■  I  '  Professor  Ouhier  auf 
8  W  ‘  der  Spur:  Auch  er 

glaubt*  daß  nur  die  drei  Schilde  die 
Menschheit  vor  Tezcatlippca  schützen. 
Der  Wissenschaftler;  verbündet  sich  mit 
dem  Kokain -Schmuggler  Karzac,  nicht 
wissend,  daß  dieser  der  anderen  Seite 
zu  arbeitet  und  sich  die  apokalyptische 
Erfüllung  der  Prophezeihung  wünscht. 
Nach  ihrem  Sieg  über  die  Neo-Tenipler 
in  "öaphomef "s  Fluch"  geraten  George 
und  die  mit  dem  Professor  befreundete 
Journalisten  Nico  in  ein  neues  Aben¬ 
teuer.  in  dem  sich  W  ahrheit  und  religiö¬ 
ser  Wahn  vermischen:  Die  Spiegel  der 
Finsternis"  ist  das  zweite  Playstation- 
Adventure  von  Sony*  Während  die 
Designer  die  prachtvolle  Maya-Story 


ßaphomets  Ruch 


Plovstotion 


Verbesserte  Gra¬ 
fik  und  Technik 
lockt  die  Spür* 
nasen  George 
und  Nico  in  ein 
Abenteuer  zwi¬ 
schen  Mystik  una 
historischer 
Authentizität. 


1 

■1 

.a 

L 

REVDLUTiaiM  SOFTWARE  - 


Nur  wertige  Software-Häuser  ver¬ 
stehen  sich  so  gut  auf  das  klassi¬ 
sche  Genre  der  Adventure-Spiele 
wie  Revolution,  ein  zwanzigköpfi¬ 
ges  Team  im  englischen  York. 


Freude  der  Konsolen-Fans  ver¬ 
sorgte  gleichzeitig  mit  der  PC- 
Version  auch  eine  Play$tation-Va* 
riante  ausgehungerte  Joypad- 
Entdecker  mit  Mystik  und  Rätseln. 


Nach  Lure  of  the  Temptress'  und 
Beneath  a  Steel  Sky '  legten  die 
Entwickler  mit  "Baphomet's 
Fluch"  eines  der  stimmungsvoll¬ 
sten  und  spannendsten  Grafik- 
Aduentures  der  32-Bit-Ära  vor;  Zur 


tn  Story,  Parser  und  Benutzerfüh¬ 
rung  von  "Baphomefs  Fluch"  zeig¬ 
te  sich  nicht  nur  das  Talent  des  be¬ 
gabten  Revolution-Teams,  sondern 
auch  die  Erfahrung  des  Chefdesig¬ 
ners  Charles  Cecil.  So  waren  wir 


ALS  ERFAHRUNG  GUT 


MANIACs  kaum  überrascht,  als  wir 
erfuhren*  daß  Cecil  schon  Jahre 
vor  Sierra  und  LucasArts  mit  exoti¬ 
schen  Reisen,  tödlichen  Fallen 


ging,  davor  aber  die  ersten  Text- 
Adventures  Europas  ablieferte  Eine 
nostalgische  Erkenntnis  fiir  Winnie, 
der  mit  Decils  '  Inca  CurseM  und 


und  schier  ausweglosen  Aben- 
teuersituationen  experimentierte* 
Nach  kurzer  eMail-Kommunikation 
wußten  wir  s  genau;  Charles  Cecil 
war  der  Mann  hinter  der  den  Spie¬ 
len  des  englischen  Herstellers 
Arfic,  der  bereits  1935  bankrott 


Espionage  Island"  seine  ersten 
Compulerspiel-Erfahrungen 
sammelte  (und  gleichzeitig  sein 
Schul-Englisch  aufbesserte)*  Das 
war  vor  15  Jahren  --  früh  übt  sich, 
wer  Europas  bester  Adventure- 
Erfinder  werden  will. 


satäilwj 


s  nicht? 


Kennen 


Ab  November 


System 


Im  Vertrieb  von 


http: //www,  bmginteroctive.de 


Play  Star  ton 


rpJi  eine  Macht 
M I  a  der  Vernunft:  Terroristen 
■  PUcJI  spielen  mit  der  freien  Welt  ein 
grausames  Katz-und-Maus-Spid.  Der 
Etasaiz  sind  nukleare  Sprengköpfe,  dem 
Vtflierer  droht  die  totale  Vernichtung, 
Furt]  letzte  Mission  ( ‘Soviel  Strike”)  war 
zwar  ein  militärischer  Erfolg,  der  den 
Ausbruch  eines  Krieges  verhinderte. 
d<ieh  dem  Weltfrieden  droht  noch  immer 
Gefahr.  In  Wuclear  Strike”  gilt  es  erneut, 
durch  zeitlich  eng  begrenzte  Helikopter- 
Einsatze  gemeingefährliche  Syndikate 
auszuhehen.  Dabei  steht  Euch  ein  High* 
r  leeh-Teain  (siehe  Kasten)  mit  Funk-, 
Video-  und  Datenbank  Übertragungen  zur 
Seite,  damit  Ihr  Euren  Einsatz  chirurgisch 
genau  durchführen  könnt, 


Gefangenenlager  unter  Beschuß:  Auf  Euren  Überraschungsangriff  reagiert  der  Gegner  mit 
schweren  Panzern.  Eure  Schildenergie  nimmt  dramatisch  ab! 


Polygon-Monument  voraus!  Größere  Siedlungen  bringen  das.  Scrolling  ins  Ruckein 
Das  erschwert  gezieltes  Feuern. 


Dabei  dürft  Ihr  allerdings  keine  moral i sc 
Gnade  kennen,  denn  ohne  Einsatz  mo 
demster  Waffen  habt  Ihr  auch  diesmal 
keinen  Erfolg.  Sieben  Einsatzgebiete 

Sibirien)  die n e n  als  g roß- 

mehr  als  fünf  Missionen, 
die  Ihr  nacheinander  ab- 

"  ^ 1  -onünander 

aus  dem  Gulag  zu  befrei¬ 


en.  feindliche  Offiziere  im  I  landstreich 
zu  kidnappen  und  schließlich  ein  stark 
befestigtes  Ruinen-Eort  in  Stücke  zu 
schießen.  Abwechslung  ist  bei  der 

Dauer- Act ion  Trumpf:  Ihr 
e;:  Mk  g*.  M  vi  )]Ti n.  ki  m.  km  lti  uk  n 
uinheisen  \ulld:imng  und 
kt:  I  -  k '  In.  em 

.re  ■  I  .. ■  i!  I l  i  i  :  -  u 
1  benötigten  Nachschub, 
loch  sie  M  I  eh  Eurerseits  Munitions- 
^rschutz! _ J  linc|  Spritmangel  vorzubeu¬ 

gen.  solltet  ihr  mit  den  abgeworfenen 
Na  c  lisch  u  b-Co  nta  ine  rn  st  >rgsam  h  aus  hal¬ 
ten,  Diese  werden  bei  Bedarf  auf  der 


Start  auf  dem  Wasser:  Die  zweite 
Mission  fordert  von  Euch  geschicktes 
Manövrieren  zwischen  Inselgruppen] 


Großflächige  Vernichtung: 

Oft  verbergen  sich  in  Polygon- Ge  bau  den 
gefährliche  Panzereinheiten! 


Informations  vor  Sprung:  Zu  allen 
Einheiten  der  kämpfenden  Parteien  stehen 
_ umfangreiche  Dateien  bereit. 


Neben  dem  Karten  material  studiert  Ihr 
in  der  Sektion  Inter  auch  Kurzbiqgraphien 
_ der  beteiligten  Militärs. 


UlS&iON  CSIEMV 

! , $irns k <r  P|. ti  Gr«  y l»lwid 


AS SETS 
Cocili 


Ämter:  UÖQ  polntl  jj^11 1* 

LöJrt  1 J  pji 

SurvivjMlity:  1  aTterrtpts  [ 

Sid.  UicNn«  Gun*:  Jp  ' 

Rvekvtt  ISP  * 

Laune  ISP  . 

UM- 10  HUEY  HOC 

Thit  Vttfnanttrl  Dunihip  is  fhmtr  I^un  * 
Stprt  K^tchf  Pul  cancarry  twU«  a*  many 
ittfftOmitl.  It  ii  jriKil  with43  r«k*tt  and 
SOOO  round s  o f  nuE hi im  9 u«i  jmnv ni ti 01t. 
Hütyi  ir4  für  (her  tquipfMd  wilhl 


LOCATION  OVERVIEW 

For  (h*  lat.  t  iravaral  y*ari  alt  cf  tfw  wj 01 
powert  luve  tut  ntd  a  blind  *yt  to  ftw 
low-bud;«t  iliirmlth  in  Mocin«. 


STATUS 


Aus  einer  schwach  gesicherten  Flakstellung  hievt  Ihr  per  Seilwinde  Nachschub  an  Bord 
Eurer  "Apache11.  Später  steuert  Ihr  auch  andere  H  u  bsch  rau  beim  od  eile  wie  den  ''HueyM, 


t fhe rsiduska rte  einge 1 1 lt*n d ct .  dt x 1 1  nu r 
hei  akutem  Defizit  steuert  Ihr  mit  Hilfe 
des  Kompaß  die  nächste  Ladung  an  und 
hievt  sie  per  Seilwinde  an  Bord,  Auf  dem 
Weg  zum  Einsatzziel  streut  Ihr  mit  Ra¬ 
keten,  zielsuchenden  Missiles  und  einer 
mächtigen  Maschinenkanone  Verderben 
auf  die  großen  wahn  sinnigen  Söldner 
unter  Euch  —  sobald  Schüsse  an  die 
Stahl  wand  Eurer  Hei  b  Kanzel  prasseln, 
erwidert  Ihr  das  Feuer!  I  Inter  leuchten¬ 
den  Transparenzeffekten  zerbersten 
Flakstellungen,  Panzerkonvois  und 
Widerstandsnester  in  Polygon-Trümmer, 
getroffene  Infanteristen  rutschen  schrei¬ 
end  die  Anhöhe  hinab.  Die  realistischen 
Hügel-  und  Regenwaldkonturen  werden 
wie  Ix* im  Vorgänger  per  CD  laufend  nach¬ 
geladen.  Leider  ist  selbst  die  effizienteste 
Grafikroutine  durch  begrenzte  CD-Daten- 


ühertragung  nicht  schnell  genug,  um  das 
hügelige  Terrain  völlig  flüssig  zu  scrollen, 
Trotzdem  wurde  im  Vergleich  zum  Vor¬ 
gänger  "Soviel  Sinke"  technisch  erkenn¬ 
bar  zugelegt.  Die  mit  Brandherden  über¬ 
säten  Frontgebiete 
erlauben  mit  zahlrei¬ 
chen  Details  ( Dörfer, 

Statuen.  Feldlager, 
morsche  Holzbrücken 
und  Militärstützpunk¬ 
te)  schnelle  Orien¬ 
tierung  und  sorgen  für 
erstaunlichen  Rea¬ 
lismus.  Weiter  verfei¬ 
nert  wurde  das  bereits 
beim  Vorgänger  sehr 
hilfreiche  Karten-  und 
I  nfc  )rmatit  ms- Interface 
("Strike.net"):  Ihr 


Gefangene  Offiziere  werden  durch 
sanfte  ''Befragung"  gesprächig! 


wählt  Alliierte,  Nachschub- Container 
und  die  verschiedenen  Eeinddn  heilen 
auf  der  Übersicht  an,  via  Knopfdruck 
speichert  der  Bordcomputer  die  Position 
und  markiert  diese  während  des  Spiels 
auf  dem  Kompaß.  Zusätzliche  Infos  zu 
Freund,  Feind  und  dem  Stand  der  Mis¬ 
sion  können  jederzeit  per  FMV-CIip  und 
als  Bild/Texl-Qatd  eingespielt  werden: 
Nur  durch  einen  Informaüonsvorsprung 
könnt  Ihr  die  umfangreiche  Isometrik- 
Schlacht  für  Euch  entscheiden!  ob 


Oer 


He« 


Kn 


geht 


weiters 


Professionelle 


tsometrfk 


Actian  mit  vm 
Gebatlert  lote 
realistischem 
Terrain  und 
aufwendigem 
FMV-Schnick ■ 
schnack. 


-> 


Ob  mit  dem  Bord -MG  (links)  oder  mit  Raketen  (rechts  oben}:  Dank  der  wählbaren 
Bewaffnung  (rechts  unten)  seid  Ihr  der  Schrecken  aller  Digi -Terroristen. _ 

 ^  \A 


Eure  Heli-Einsätze  werden 
von  drei  erfahrenen  Profis 
unterstützt,  die  immer  mit 
Euch  in  Funkkontakt  ste¬ 
hen:  Videos,  Bilder  und 
Texte  halten  Euch  über 
kurzfristige  Änderungen 
auf  dem  laufen¬ 
den  und  klären 
Euch  über  Hin¬ 
tergründe  des 
aktuellen  Einsat¬ 
zes  auf.  Nachfol¬ 
gend  erfahrt  Ihr 
kurz,  wer  für 
welche  Aufgaben 
zuständig  ist. 


COMMANDER  EARLE 

Euer  direkter  Vorgesetzter  trifft 
alle  Entscheidungen,  um  die  mili¬ 
tärischen  Ziele  von  Strike  zu  errei¬ 
chen.  Er  ordert  Euch  bei  akuter 
Gefahr  aus  dem  Kampfgebiet  und 
gibt  nacheinander  die  Befehle 
jeder  Mission  aus:  Ein 
desiitusionierter  Ex-Marine 
mit  düster-sarkastischer 
;  Grundstimmung. 

KOMMUNIKATIONS¬ 
OFFIZIER  "HACK” 

Jede  notwendige  Informa¬ 
tion  ist  in  optimaler  Form 
in  der  teameigenen  Daten¬ 
bank,  dem  "Strike. net”  ge- 


und  Entwicklungen  auf  dem 
Laufenden.  Durch  hervor¬ 
ragende  Beziehungen  zur 
Pol it- Prominenz  ist  Andrea 
eine  wertvolle  Hilfe  sowohl 
für  die  Öffentlichkeitsarbeit 
als  auch  zur  Informations¬ 
beschaffung. 

Sie  prägt 
durch  ihre 
Berichterstat¬ 
tung  die  von 
der  Allgemein¬ 
heit  wahrge¬ 
nommene  Realität» 

Ihr  mit  Eurem 
Apache  die  militäri¬ 
schen  Fakten! 


speichert.  Selbst  su¬ 
pergeheime  Spione 
sind  für  den  Daten- 
Freak  alte  Bekannte» 
jeder  Code  ist  in 
Minutenschnelle 
geknackt.  Ohne  den 
coolen  Sprücheklop- 
fer  wüßtet  Ihr  nur  in 
den  seltensten  Fäl¬ 
len»  welches  die 
Drahtzieher  der 
aktuellen  Krise  sind. 


ANDREA  GRAY 

Euer  Kontakt  zu  den  Medien,  Die 
Kommentatorin  des  "GBS1’- 
Network  bätt  Euch  über  Gerüchte 


"Colony  Wars  '- 
Produzent  Andrew 
Satterthwaite:  Ein 
kompetenter  Gesprächs 
Partner  mit  britischem 
Humor! 


'Wie  sieht' s  mit  dem  Zeitplan  aus?": 
PR- Manager  Ingo  Zaborowski  beim 
Plausch  mit  Marketing- Leiterin  Lisa. 


Psygnasis  steht 
vor  der  größten  Produkt-Offensive  der 
Firmengeschichte.  MANIAC  besuchte 
das  Eulen-Hauptquartier  in  Liverpool  und 
hat  die  Entwickler  von  "Colony  Wars” 

zum  Eiespräch. 


AVipeoutü  Musiker  Tim  Wright  etwa 
steuerte  unter  dem  Namen  ’Coki  Sto- 
rage”  einige  Tracks  dazu  bei.  Neben 
erfahrenen  Leuten  sind  auch  drei 
"Newbies"  dabei T  die  an  der  Progra¬ 
mmierung  der  künstlichen  Intelligenz 
und  dem  Missionsdesign  arbeiten, 
Welche  Schwerpunkte  woll- 
tet  Ihr  bezüglich  Design, 
Spielablauf  und  Grafik  setzen? 
ANDREW:  Wir  konzentrieren  uns 
auf  ein  spaßiges,  action betontes 
Arcade-Shoot  em-Up,  aber  mit  mehr 
Spieltiefe  als  die  traditionellen  Ballerspiele, 

Das  erreichen  wir  durch  aufregende  Welr- 
raum-Nahkämpfe,  die  sich  innerhalb  einer 
Rahmenhandlung  mit  Missionsaufträgen  ab¬ 
spielen.  Wir  versuchen,  die  Balance  zwischen 
simulationslastigen  PC -Simulationen  und  den 
eher  unrealistischen  Spielhallen- Rallereien  zu 
halten.  Was  die  Grafik  angeht:  Wir  wollten, 
daß  sie  so  gut  aussieht  wie  die  in  Babylon 
5 14  oder  den  neuen  '  Star  Trek”-Serien,  Zu  vie¬ 
le  Wohra umspiele  bestehen  nur  aus  schwar¬ 
zem  Hintergrund,  einem  Bitmap-Planeten 
und  einigen  Pünktchen  als  Sterne.  Wir  versu¬ 
chen,  die  Playstation  auszureizen,  um  eine 
Grafik  wie  in  den  Fernsehserien  zu  schaffen, 


"Colony  Wars“  sieht  besser  aus  als  jedes  andere 
Playstation -Weltra umspiel:  Im  Interview  erfahrt  Ihr,  wie 
Psygnosis  das  geschafft  hat. 


en  Weltraum-Knüller  "Colony  Wars " 
haben  wir  in  MAN!AC  8/97  vorge- 
stellt ,  Hochauflösende  Grafik,  schnel- 
Laser- Action  ohne  Slowdowns  und  eine 
packende  Science-fiction-Story  sollen  einen 
euen  Standard  für  Playstation -Weitraumspiele 
setzen.  Wir  unterhielten  uns  mit  "Colony  Wars”- 
Produzent  Andrew  Satterthwaite  über  Konzept, 
Technik  und  Konkurrenz-Titel  in  diesem  Genre. 
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id  Das  '"Colony  Wars”-Team  ist  eine  rei- 
r  ne  Live  rpool-lnhouse- Mann  schaff.  Wie¬ 
viele  Mitarbeiter  hat  Euer  Team,  weiche  Ent¬ 
wickler-Erfahrung  fließt  in  das  Spiel  mit  ein? 

ANDREW:  Die  Größe  unserer  Mannschaft  hat 
sich  im  Laufe  der  Entwicklung  verändert.  Zu 
Beginn  der  Konzeptphase  waren  es  neun 
Leute,  in  testintensiven  Spitzenzeiten  wie  jetzt 
wächst  das  Team  auf  bis  zu  IS  Mann  an.  Ich 
selbst  bin  erst  später  zum  Team  gestoßen  - 
das  w  ar  zu  der  Zeit,  als  die  Arbeit  an  “Wipe- 
out  2097  "  beendet  war.  Andere  Mitglieder  ar¬ 
beiteten  vorher  an  "Krazy  Ivan”,  Tenka"  und 


Wurde  die  Science- fiction-Story  und 
das  Missionskonzept  im  Verlauf  der 


Entwicklung  geändert,  vielleicht  durch  Vor¬ 
schläge  des  Teams? 

ANDREW:  Das  Originalkonzept  und  die 
Story  stammen  ausschließlich  von  Mike  Ellis. 
Aber  natürlich  wurde  das  Team  mitein  bezo¬ 
gen:  Eine  Menge  Vorschläge,  die  während  der 
Ausarbeitung  des  Scripts  gemacht  wurden,  flös¬ 
sen  in  das  finale  Konzept  mit  ein.  Während 
des  Entwicklungsprozesses  muß  vieles  geän¬ 
dert  werden,  um  mit  neuen  Ideen.  Zeitnot 
und  aufkommenden  Problemen  klarzukom¬ 
men,  Als  Produzent  muß  ich  diesen  Prozeß 
präzise  steuern,  damit  die  einzelnen  Bereiche 
nicht  vom  gemeinsamen  Projekt  abdriften. 

Wie  kommt  Ihr  mit  der  Playstation  in 

Bezug  auf  "Colony  Wars"  zurecht? 
Welche  Hardware-Stärken  wurden  beson¬ 
ders  intensiv  genutzt? 


Der  Firmensitz  in 
Liverpool:  Ein  beeindruckender 
Neubau  im  "FutureM -Ambiente. 


Marketing -Leiterin  Lisa  Cheney  (links)  präsentiert  zwei  der  Verpackungs-Entwürfe  für  "Colony  Wars\ 
Rechts  oben:  Die  feindliche  Raum  flotte  im  Testspiel.  Rechts  unten  Skizzen  Eurer  Feinde: 

Seht  Ihr  diese  Schiffe  erstmals  im  Anflug,  kommt  Ihr  aus  dem  Staunen  nicht  mehr  heraus. 


ANDREW:  Nun,  mit  all  der  Erfahrung,  die 
unser  Team  mit  der  Playstation  hat,  mögen  wir 
die  Hardware  natürlich  sehr.  Wir  betrachten 
sie  nach  w  ie  vor  als  System  unserer  Wahl.  Die 
Vorteile  liegen  in  der  grafischen  Leistungsfähig¬ 
keit*  das  Problem  ist  wiederum,  der  Play* 
Station  beizubringen,  was  man  von  ihr  sehen 
will  “hier  kommt  unsere  Erfahrung  ins  Spiel! 
Insgesamt  hat  uns  die  Hardware  nicht  einge¬ 
schränkt,  sondern  durch  ihre  Möglichkeiten 
eher  zur  Verwirklichung  unserer  Ideen  bei¬ 
getragen.  Der  Nachteil  der  Playstation  ist  der¬ 
selbe  wie  bei  allen  Plattformen-  Man  will  im¬ 
mer  mehr  Leistung  als  man  zur  Verfügung  hat! 
Oie  Auflösung  von  "Colony  Wars"  liegt 
bei  mindestens  512x256  Bildpunkten, 


-SEaar 


die  der  gewöhnlichen  Playstation-Spiele 
bei  320x256.  Wie  schafft  Ihr  es,  daß  trotz 
dem  alles  flüssig  bleibt?  Wie  umgeht  Ihr 
Probleme  mit  Texturen  und  Ladezeiten? 

ANDREW:  Durch  die  hohe  Auf¬ 
lösung  ^nötigen  wir  mehr 
Video-RAM  für  den  Bildspeicher, 
also  haben  wir  weniger  RAM  für 
Texturen  zur  Verfügung.  Um  dies 
zu  umgehen,  haben  w  ir  eine 
Tex  tu  r-  Kom  pression  sroutine 
entwickelt  und  bürden  dem  Gra¬ 
fik-Chip  durch  Assembler-Code 
effizientere  Zeichenarbeit  auf: 

Ersteres  erlaubt  speichersparen¬ 
de  Verwaltung  der  Grafikdaten, 


Code- Experte  Chris 
Roberts  erläuterte  im  De¬ 
tail.  wie  technische  Pro¬ 
bleme  gelöst  wurden. 


ANDREW:  Wir  wollen  zwei  Dinge  vermeiden: 
Zum  einen  endlose  FMV-Sequenzen  ohne  en¬ 
gen  Bezug  mm  eigentlichen  Spiel,  und  zum 
anderen  das  langweilige  "Schieß  den  Punkt  am 
Horizont  ab '-Spielchen.  Technisch  sind  diese 
Titel  schwach  -  hier  schlagen  wir  die  Konkur¬ 
renz  in  jeder  Hinsicht.  Unser  Spiel  ist  schneller, 
grafisch  intensiver  und  damit  näher  an  den 
Erwartungen  des  Playstation-Besitzers. 

P&Jt  Was  dürfen  wir  von  Eurem  Team  in 
der  Zukunft  erwarten? 

ANDREW:  Nun,  das  hängt  auch  von  der  Fir¬ 
ma  Psygnosis  ab,,.  Das  Kern -Team  wird  aller 
Voraussicht  nach  zusammen  bleiben  und  die 
Arbeit  an  einem  neuen  Projekt  aufnehmen.  Der 
Rest  wird  zeitweise  bei  anderen  Projekten  ein¬ 
steigen  -  um  dann  wieder  bei  uns  zu  landen. 
Das  Genre  für  unser  nächstes  Projekt  steht 
noch  nicht  fest,  .Allerdings  wäre  es  schön, 
nach  dem  ambitionierten  "Colony  Wars”  (vie¬ 
le  verzweigende  Missionen)  zur 
Abwechslung  ein  etwas  einfacher 
strukturiertes  Spiel  zu  betreuen,.. 
Was  einen  Nachfolger  zu  "Colony 
Wars1  angeht:  Das  hängt  natürlich 
auch  vom  Erfolg  ab.  Auf  jeden 
Fall  wird  es  keine  Fortsetzung 
im  Stil  von  "Selbe  Grafikroutine, 
andere  Missionen"  geben.  Ein 
Sequel  w  äre  auf  jeden  Fall  mit 
einem  komplett  neuen  Story- 
Ansatz  verbunden. 


letzteres  erhöht  die  Anzahl  gleichzeitig  dar¬ 
stellbarer  Objekte,  Die  Textur-Probleme  kann 
man  nicht  umgehen,  sondern  nur  verschlei¬ 
ern  oder  vermindern.  Wir  verhindern  zu  dich¬ 
tes  Herankommen  an  große  Polygone  durch 
Kamera -Tricks  und  unterteilen  größere 
Objekte  dynamisch  (beim  Näherkommen)  in 
kleinere  Polygon-Einheiten.  Um  Ladezeiten  zu 
minimieren,  packen  war  alle  erforderlichen 
Missionsdaten  in  jew  eils  ein  File  -  dadurch 
entfallen  zeitraubende  Laserpositionierungen. 

Was  stört  Euch  bei  anderen  Welt- 
* /q  raumspielen  wie  "Wing  Commander" 
oder  "Darklight  Conflict"? 


Zum  Abschluß  noch  eine  persönliche 
v  J <1  Frage:  Welches  sind  Deine  eigenen 
Lieblingsspiefe? 

ANDREW:  Persönlich  spiele  ich  am  liebsten 
Rennspiele.  Ich  habe  es  genossen,  an  1  Wipe- 
out  2097  zu  arbeiten  und  spielte  es  dadurch 
sehr  oft.  "Micro  Machines  V3”  und  "V-Rally* 
sind  gegenwärtig  meine  Lieblingsspiele.  Ab 
und  zu  genieße  ich  es  auch,  eine  Runde  zu 
puzzeln  -  obwohl  ich  bei  "Bust-A-Move  2" 
zu  oft  von  meiner  Verlobten  geschlagen 
werde! 

Danke  für  das  Interview  und  viel  Erfolg  mit 
"Colony  Wars”! 


MAMA  I 


AKTUELL 
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"Rascar  springt 
durch  die  Zeit:  Ein 
ambitioniertes  3D- 
Hüpfspiel. 


3D-BE5CHLEUIMIGER 

Die  "Travellers  Ta¬ 
les”  werden  fortge¬ 
setzt:  Das  externe 
Psygnosis-T  eam 
(u.a.  bekannt  durch 
"Mickey’s  Great 
Adventures”  für  Su¬ 
per  Nintendo  und 
Playstation)  werkelt  an  "Pascal1 
(MANiAC  9/97),  einem  3D-Hüpfspiel 
um  einen  vorlauten  Knirps,  der  durch 
mehrere  Zeitepochen  springt.  Chris 
Rowley,  Produzent  des  Spring-Spek- 
takels,  erzählte  uns  Details  über  das 
Projekt. 

Was  machte  das  "Travellers  Tales”-Team 
m  vor  "Rascar?  Seit  wann  arbeitet  Ihr  an 
diesem  Projekt? 

CHRIS;  Einige  Jungs  waren  bei  ”Toy  Story”  für 
das  Mega  Drive  mit  von  der  Partie.  In  der  jünge¬ 
ren  Vergangenheit  arbei¬ 
teten  einige  am  Saturn- 
Titel  "Sonic  3D  Blast", 
aber  wir  haben  auch 
Neuzugänge  im  Team. 
Insgesamt  sind  wir  zwölf 
Mann,  die  Arbeit  nahmen 
wir  im  September  letz¬ 
ten  Jahres  auf.  Im  Sep¬ 
tember  ‘97,  nach  genau 
einem  Jahr,  hoffen  wir,  die  Entwicklung  abschlie¬ 
ßen  zu  können. 

Wie  hat  sich  die  Programmierung  der 
Bä  Playstation  im  Lauf  der  Zeit  verändert? 

CHRIS:  Programmierer  lernen  die  32-Bit-Hard- 
ware  immer  besser  kennen  und  können  die  vor¬ 
gegebenen  Fähigkeiten  wie  z.B.  Transparenz- 
Effekte  besser  einsetzen.  Darüber  hinaus  ist  es 
inzwischen  üblich,  die  Hardware  maschinennah 
zu  programmieren  -  das  führt  zu  effizienterer 
Nutzung  der  Rechenzeit,  Unsere  Echtzeit- 
Lichtroutine  in  "Rascat"  ist  ein  gutes  Beispiel: 
Wir  entwickelten  unsere  eigenen  Algorithmen, 
um  Lichtein-  und  -ausfall  sowie  Reflektieren  zu 
simulieren,  ln  "Pascal”  verzichten  wir  auf 
Libraries.  Durch  maßgeschneiderte  Tools  errei¬ 
chen  wir  eine  Bildrate  von  konstant  50  Hertz. 

"Bascal”  kommt  fast  ohne  Ladepausen  aus. 
B3  Wie  habt  Ihr  das  geschafft? 

CHRIS:  Durch  umsichtige  File-Anordnung  auf 
der  CD  und  eine  neuartige  Datenverwaltung!  Wir 
halten  immer  genaue  Informationen  im  Speicher, 
wo  die  benötigten  Paten  liegen.  Dadurch  erspa¬ 
ren  wir  uns  überflüssiges  Herumgesuche  des 
Lasers  auf  der  CD, 

Was  kommt  nach  "Pascal"  ?  Bleibt 
m  "Traveller's  Tales"  ein  eigenes  Team 
oder  teilen  sich  die  Mitarbeiter  auf  andere 
Psygnosis-Teams  auf? 

CHRIS:  In  Bezug  auf  das  nächste  Spiel  sind  wir 
noch  nicht  sicher:  Da 
gibt  es  mehrere  Optio¬ 
nen.  Die  Mannschaft 
bleibt  dieselbe.  Eventuell 
werden  wir  für  zukünftige 
Projekte  aber  weitere 
Grafiker  und  Program¬ 
mierer  rekrutieren. 

Danke  und  viel  Erfolg 
für  die  Zukunft! 


Auch  der  3D- 
Shooter  "Shadow 
Master*  wird  von  Chris 
Rowley  betreut. 


Wie  andere  ehemalige  Philips- 
Partner  arbeitet  nun  auch  John  Ritman 
f  Matchday")  für  Ocean- Infogrames. 


"Viper  kommt  frühestens 1 998!'" 

In  den  Büros  ihres  neuen  Arbeit¬ 
gebers  diskutieren  die  Ex- Neon -Ent - 
^Wickler  ihr  ambitioniertestes  Projekt. 


Puzzle- Revival:  Der  externe  Qcean-Entwickler  Zed  Two  über¬ 
rascht  mit  "Wettix *.  einer  frechen  Mischung  aus  Tetris"  und 
"Populaus11  für  ein  oder  zwei  Spieler  gleichzeitig. 


Ocean  lädt  ins  Hauptquartier  nach 
Manchester:  Der  mit  Infogrames  fusionierte 
Spielehersteller  präsentierte  Handel 
und  Presse  seine  Titel  und  Strategien  für 
das  Weihnachtsgeschäft. 


□  ns  englische  Software-Haus 

Ocean  ist  der  älteste  Spieleher- 
steller  Europas,  I  nter  dem 
Namen  Spectrum  war  die  Firma  Anfang 
der  HOer-jahre  auf  Automatenkopien  für 
Heimcomputer  spezialisiert,  ab  1984  auf 
offiziell  erworbene  Arcade- Lizenzen  von 
Konami  und  Taito*  Ocean-Boß  David 
Ward  war  auch  der  erste  Europäer  der 
den  Wert  von  Filmlizenzen  entdeckte  und 
ab  198s  eine  rigorose  Produkt politik  be¬ 
trieb,  die  statt  Originalspielen  den  Um¬ 
setzungen  aktueller  Kino-Hits  oberste 
Priorität  einräumte.  Da  Ocean  einen  be¬ 
trächtlichen  Teil  des  Budgets  nach  Holly¬ 
wood  abfuhrte,  blieb  für  die  Entwickler 
jedoch  oft  kaum  Geld,  um  ein  ordent¬ 
liches  Spiel  um  die  teure  Li¬ 
zenz  zu  stricken:  Ähnlich  wie 
Acclaim  war  auch  Ocean  für 
oft  niveaulose  Dutzendware 
berüchtigt.  Die  Rechnung 
ging  nicht  auf  und  Hersteller 
Ocean  mußte  irgendwann  er¬ 
kennen,  daß  er  trotz  starker 
Position  in  Europa  auf  dem 
We  3 1  m  arkt  n  i  ch  t  kon  k  t  i  rren  z  - 
fähig  war, 

Die  soeben  vollzogene  Fusi¬ 
on  mit  dem  französischen 
Softw a  re  -  Ri  e  sen  1  nfograt ne s 
sichert  die  Wettbewerbsfä¬ 


higkeit  auf  dem  globalen  Spielemarkt. 
Auf  der 11  Ocean  Live' -Präsentation  zeigte 
Ocean  eine  überarbeitete  Produktpalette 
mit  insgesamt  18  Spielen  -  Filmlizenzen 
waren  nicht  mehr  darunter.  Neben  PC- 
Titeln  erscheinen  zwölf  Playstation- 
Spiele  und  drei  N64-Module,  Die  mei¬ 
sten  Produkte  haben  wir  Huch  bereits  in 
unserem  E3- Bericht  vorgestelll,  neu  wa¬ 
ren  "Match  Point  3".  die  Fortsetzung  der 
8-Bit-Fußball-Legende  von  John  Ritman, 
sowie  'Wetrix  \  eine  freche  Mischung 
aus  Tetris"  und  "Poputous",  die  noch  in 
diesem  Jahr  für  das  N64  erscheint:  Ein 
oder  zwei  Spieler  dirigieren  herabfallen¬ 
de  Landschaftssymbole  (die  Tetris  "-Stei¬ 
ne)  auf  ihr  isometrisches  Spielfeld.  Dort 


erwachsen  (ä  la  "Populous")  Hügel,  Tä¬ 
ler  und  -  daher  das  ”Wef  -  Seen.  Um 
letztere  ist  der  Spieler  besonders  besorgt, 
denn  nur  eine  in  alle  Richtungen  wasser¬ 
dichte  Landschaft  führt  zum  Sieg. 

Das  neben  "Matchday  3"  zweite  Ocean- 
Fußballspiel  schmückt  sich  mit  offizieller 
UEFA-Lizenz  und  ist  damit  ein  A-Titel 
des  e  ng I  isc. he n  S  { >ft  wäre  - 1 1  e  rste i  1  e  rs . 
Während  die  3D-Sportsiniularion  sowohl 
für  die  Playstation  als  auch  den  PC  er- 


Handel  und  Presse  legen  Hand  an; 
Die  "Ocean  Live  "-Show  fererte  zwölf 
Playstation-  und  drei  N64- Neuheiten. 


IIXIFOGRAIVIES:  DER  PAN-  llil/Hfl 
EUROPÄISCHE  SOFTWARE-RIESE  1  ■ ■  ■  ■  u 
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Mit  der  Abgabe  aller  Publishing- 
und  Vertriebsaktivitäten  an  Infogra¬ 
mes  zieht  sich  Philips  Media  aus 


der  Spieleszene  zu¬ 
rück,  doch  im  Hinter¬ 
grund  behält  der  nie¬ 
derländische  Mutter¬ 
konzern  noch  einige 
finanziellen  Fäden  in 
der  Hand.  Die  Kon¬ 
trolle  über  die  größ¬ 
te  Spielefirma  Euro¬ 
pas  Hegt  beim  fran¬ 
zösischen  Infogra- 
mes-Management. 
Momentan  durchblicken  nur  we¬ 
nige  Insider  das  pan-europäische 
Firmengeflecht  um  die  frisch  fusio* 


■*r 

Sunflowers 


l 


Genial  wie  Tetris"?  In  "Wetrix"  dirigiert  ihr  herabfalfende  Landschaft smerkmale  so,  ' 

daß  ein  ideales  Sammelbecken  für  das  Regenwasser  entsteht,  Treffen  Flammen  auf 
die  Seen,  wandelt  sich  die  Flüssigkeit  in  Punkte,  Erdbeben  und  Bombenhage]  aus 
sprichwörtlich  heiterem  Himmel  stören  Euren  Landschaftsbau,  außerdem  kann  via 

Split -Sc reen  ein  zweiter  Spieler  konkurrierend  eingreifen  (Bilder:  N64).  j 


scheint,  wird  der  zweite  wichtige  Titel 
ein  reines  PC-Spid  bleiben.  Hinter  H- 
War"  stecken  die  31  ^-Spezialisten  Michel 
Powe  11  (schrieb  YAs  ’  Wipe  Out*1- Vorläu¬ 
fer  Tower  Drome”)  und  Glyn  Williams 
("Warhead"),  Helmut  Stiefel,  als  Marke- 
ttngchef  des  deutschen  Ocean -Partners 
Bomioo  für  die  1  l-Wars"  Vermarktung 
zuständig,  sieht  die  baüerlastige  Welt- 
raumoper  als  direkten  Konkurrenten 
zum  kommenden  "Wing  Commander  6  ‘. 
Neben  I  nfogni me.s-Ti Lei n t  Spie¬ 
len  ehemaliger  Philips- Partner 
und  Produkten  der  deutschen 
F i  n)i  e  n  ■  Cous i  ne  3  u  n  11 1 ;>we rs . 
wird  Ocean  auch  Neons  30 
Actionspid  Ai  per"  vermarkten, 
das  von  den  Darmstädtern 
schon  1995  konzipiert,  doch 
zugunsten  von  "Tunnel  IH "ver¬ 
schoben  wurde.  Neon  hat  sich 
inzwischen  gespalten,  zwei 
G  e  sei  I  sc  ha  ft  e  r  g  i  nge  n  na  ch 


"Zum  Glück  werde  ich  in  Pfund 
bezahlt!”  Nach  seiner  Desertation  profitiert 
Neon -Mit  begrün  der  Matthias  Wiederwach 
vom  h  oben  Sterling  -  Wech  se  Iku  rs .  j 


Manchester,  um  die  3D-Ballerei  "Viper” 
direkt  bei  Ocean  zu  beenden. 

Der  "Ocean  Li ve+t- Veranstaltung  blieben 
die  Neon- Deserteure  fern,  doch  wir 
spürten  Matthias  Wiedenvach  £k  Co.  an 
ihrem  neuen  Arbeitsplatz  auf.  Don  über¬ 
zeugten  wir  uns,  daß  sich  "Viper*  zu 
einem  ein  grafisch  fulminanter  Shootcr 
im  "Starfox  fn  '-Stil  entwickelt,  Vor  1998 
wird  der  Playstation-Titel  aber  nicht 
erscheinen,  denn  I bislang  stehen  zwar 
die  3D-Routinen  und  alle  Grafiksätze, 
spiel  bar  ist  aber  nur  eine  einziger 
Abschnitt,  tri 


■  lVk 

nierteri  Herstetier  Ocean  und  Info- 
grames.  Im  Zentrum  steht  Bruno 
Bonneis  Entwickler  und  Publisher 
Infogrames,  an  dem  neben  dem 
Luxemburger  Medienkonzern  CLT 
(u.a.  RTL,  CLT-Ufa)  auch  Philips 
Anteile  hält.  Diese  Beteiligung  wird 
mit  der  Abgabe  aller  Philips-Media- 
Aktivitäten  an  Infogrames  weiter 
aufgestockt.  Oie  hundertprozen¬ 
tigen  Philips-Töchter  Bomico  und 
Laguna  (Deutschland),  Ecudis 
(Frankreich)  und  Leisure  Soft  (GB), 
die  als  europäische  Vertriebe  aller 
Infogrames/Ocean-Produkte  fun- 


gieren,  werden  in  Infogrames 
integriert.  So  entstammen  die  mei¬ 
sten  der  auf  "Ocean  Live"  gezeig¬ 
ten  Spiele  einer  Familie:  Oie  Spiel¬ 
designer  John  Ritman,  Michael 
PowelL  Glyn  Williams  und  Mike 
Singleton  sind  ehemalige  Vertrags¬ 
partner  der  aufgelösten  Philips 
Media,  das  PC-Spiel  "Holiday 
Island"  wurde  von  der  Bomi- 
co/Laguna-Schwester  Sunflowers 
entwickelt  (an  der  Philips  Anteile 
hält).  "Viper”  wiederum  stammt 
vom  deutschen  Entwickler  Neon,  in 
den  Ocean  1996  investierte. 


32  MB  PSX 
Memory  Cord 

-  bis  zu  480 
Spielstände, 
LCD-Display. 
Brandneu! 

tDie  Mega  Memory  Cord 
32  M€G  empfiehlt 
sich  dringend  für 
ölte  Viel- Soven.," 
\  Wext  Level  6/97 


HVPCR  CONTflOU.cn  PSX 

in  10  verschiedenen 
Farben,  mit  TURBO 
und  5L0UJ  MOTION. 

Test  MegoFun  6.  '97:  gut 


Pures  Tuning  für  Eure  Konsolen  erhältlich  bei 

HERTIE,  KARSTADT,  aflkaut 

lund  im  qut  sortierten  Fach-  u.  Versandhandel, 
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Flieger,  grüß'  mir  die  Sonne:  Das 
Möwentaxi  transportiert  den  Grünling  zu 
Anhöhen,  die  sonst  unerreichbar  sind. 


Er  ist  klein,  er  ist  grün,  und  wenn  Ihr 
mcht  aufpasst,  ist  er  Matsch  —  steuert 
einen  sympathischen  Frosch  durch  das 
Abenteuer  seines  Lebens! 


Reminiszenz  an  irPac-Man":  Im  Hecken -Irrgarten  laufen 
Rasenmäher  Amok  und  drohen.  Frogger  zu  häckseln! 


ideaspiel- Veteranen  raubte  das 
hektische  Springspiel  aus  dem 
iPpc  1  fahre  1981  einen  Teil  ihrer 
Jugend,  doch  auch  Jungfrösche  werden 
sich  mit  dem  1 1  rugger -Spiel  prinzip 
schnell  anfreunden.  Von  oben  überblickt 
Ihr  alle  Details  der  Frosch  weit:  Unten  am 
Bildsehirmrand  der  heimatlose  Hüpfer, 
oben  der  Laichplatz,  dazwischen  ein 


mehrspuriger  Highway  und  ein  reißen¬ 
der  Fluß.  Mit  flinken  Sprüngen  versucht 
Frogger,  Asphalt  und  Gewässer  zu  über¬ 
queren,  um  den  Fortbestand  seiner  Art 
zu  gewährleisten. 

Die  Stärken  des  unkomplizierten  Anto¬ 
nia  ten-01  dies  versucht  die  Playstanon- 
Neüauflage  zu  hallen  -  trotz  aufwendi¬ 
ger  Polygon-Optik.  So  steuert  sich  das 
l  Jpdate  genauso  flüssig  wie  ehedem:  Nur 
mit  dem  Pud- kreuz  und  schnellen  Reak¬ 
tionen  hetzt  Ihr  im  nostalgischen  Keim- 
Le  vd  durch  dichte  Polygon- Autokolon¬ 
nen  und  be, springt  im  Nebenfluß  rasant 
treibende  Baumslämme.  Statt  l'liersicht 
ist  schon  hier  Scrolling  angesagt:  Der 
einstmals  bildschirmgroße  laich-Trek  ist 
jetzt  knapp  vier  Bildschirme  lang, 
statt  auf  eine  W  inz- Amphibie  zu 
blicken,  erkennt  Ihr  jetzt  jedes 
Körperteil  des  Fliegenfängers. 


Nach  der  Eingewöhnung  in  die  Frosch- 
Fauna  im  Oldie- Abschnitt  folgen  in  jeder 
der  acht  weiteren  Wellen  neue  Heraus¬ 
forderungen.  Frogger  muß  sich  nämlich 
von  jetzi  an  in  einer  frei  scrol lenden  Welt 
orientieren,  die  zu  rettenden  Frosch-Kin¬ 
der  sind  inmitten  der  wuselnden  Cartoon- 
Welt  versteckt  und  wollen  innerhalb 
eines  knappen  Zcitlimits  ihren  Papi  unbe- 


[  Lava -Drama:  Frogger  hüpft  durch 

einen  Strom  glühender  Feisbrocken,  Immer 
^  auf  der  Suche  nach  Jungfröscheni 


Neben  dem  friedlichen 
#  "Frogger”  läßt  Hasbro  auch 
waschechte  "Transformer” 
auf  die  Playstation  los.  Die 
brutale  Render-Serie  startet 
zwar  erst  nächstes  Jahr  bei 
(  uns,  doch  das  Spiel  wird  schon 
zum  Jahresende  fertig.  Die  Ro¬ 
boter-Kämpen  zweier  Fraktio¬ 
nen  bekriegen  sich  auf  einem 
Polygon-Planeten  bis  auf  die 


letzte  Schraube:  Laser- 
Brandflecken  und  das  Stakkato 
von  Maschinenkanonen  künden 
vom  Aufein  andertreffen  zweier 
feindlicher  Mechs.  Doch  die  Neo- 
Transformer  können  auch  als 
biologische  Lebensformen  das 
Gelände  durchstreifen.  Zum 
einen  paßt  eine  Ratte  oder  ein 
Skorpion  besser  durch  einen 
engen  Felsspalt  als  ein  Stahl¬ 


soldner,  zum  anderen  juckt  die 
gefährliche  Energiestrahlung  des 
Kampfgeländes  die  Tierchen  im 
Gegensatz  zu  den  Blechrittern  re¬ 
lativ  wenig.  Verliert  Ihr  eines  Eurer 
fünf  Team- Mitglieder  im  Front- 
einsatz,  habt  Ihr  die  Möglichkeit 
den  verlorenen  Stahl-Sohn  durch 
einen  Rettungs-  ^  y 

flug  wieder  in  Ar 

den  Hangar  zu  .  *JD- 

stellen:  ln 
diesen  3D- 

Shootem-Up-  f  j  * 
Sequenzen 
attackiert  Ihr 
aus  der  Ego- 


lachteffekte  im  frei  begehbaren  3  D- Raum: 
Die  HBeasf- Trans forrner  machen  Rabatzl 


Perspektive  anf  liegende  Verbän¬ 
de  und  hüllt  ein  Polygon- Basis¬ 
schiff  mit  Dauerfeuer  in  Bitmap- 
Qualm.  Vorsicht:  Werdet  Ihr  zu 
oft  getroffen,  tritt  zu  allem 
Überfluß  auch  noch  der  noble 
Retter  den  Weg  in  die  Gefangen 
schaft  an... 

|l 

£  ■ 

v  ?.*  ■  ■ 


l 


Vierspieler- Hektik:  Der  Splitscreen- Modus  wird  in  speziellen  Levels  gespielt. 

Hier  versuchen  sich  die  Frösche  im  sportiichen  Wettkampf  Flaggen  wegzuschnappen. 


r  Polygon -Bonus:  Mit  den  L7R -Tastern  dreht  Ihr  das  Spielfeld 

^ _  um  leweiis  90  Grad  -  mehr  Übersicht  ist  der  Lohn, _ } 


% 


Die  Wüste  lebt...  und 
wie*  Büffel  und  polternde 
Felsbrocken  machen 
Frogger  zu  schaffen. 


dingt  zu  Gesicht  bekommen,  Der  ge¬ 
streßte  Familienvater  wagt  sich  s<  >gar  in 
die  amerikanische  Steppe  und  in  die 
städtische  Metall  Fabrik,  um  diu  Sippe  bis 
zu  in  abendlichen  Quaken  komplett  ein¬ 
zusammeln:  Selbst  Büffel- 
Sta  in  peilen ,  GiJtlmi hen 
und  Lava -Seen  bilden  für 
den  gestandenen  Grünling 
kein  Hindernis.  Ist  der  Weg 
zum  nächsten  Sprößling  zu 
weit,  benutzt  er  kürzet“ 
hand  Wolken,  einen 
Albatros  oder  gar  einen 
Düsenjäger  als  Trans- 
p<  jitmiuek 

Damit  Ihr  nicht  zu  hilflos  in 
vier  Gegend  herum  hopst  , 
quakt  Ihr  gelegentlich,  um 
Antwort  auf  die  drängend¬ 
ste  aller  Kragen  zu  erhalten, 
die  da  lautet:  Wo  sind  die 
Bengel?”  Die  Kleinen  qua¬ 


Der  Retro- Level  in  der 
Totale  (ganz  oben}  und  im 
Spiel:  Das  Timing  des 
Frogger -Originals  wurde  hier 
beibehalten. 


erhöht  Ihr  das  Ifenkie-Guthabem  addiert 
wertvolle  Sekunden  aul  dem  brenzlig  en¬ 
gen  Zeitlimit  und  sammelt  Frosch  Schen¬ 
kel  für  den  wichtigen  Supersprung:  Mit 
diesem  Megahopser  bereiten  Euch  auch 
fiese  Käfer  und  lebensge¬ 
fährliche  Rasenmäher  kei¬ 
ne  Timing- Probleme  mehr. 
Jede  der  neun  Welten  glie¬ 
dert  sich  in  Zwei  bis  fünf 
enorm  große  Level s,  die 
erst  nach  einiger  Erkun¬ 
dung  zu  schaffen  sind. 

G I  ücklich  e rw e Lse  d a  rf  der 
F ix  )se I lexpe rt e  na c h  j ed c r 
gegtück te n  I  ra  in  il  i  enzu sa  n  i- 
menführung  speichern,  aber 
bis  zum  Erfolg  haben  die 
Entwickler  trotzdem  jede 
Menge  Schweiß  gesetzt. 
Doch  Produzent  Chris 
Down  beruhigte  uns: 
"Systematik  ist  wie  beim 


ken  prompt  zurück,  und  mit  gutem 
Gehör  ortet  ihr  die  ungefähre  Position 
und  Entfernung.  Auch  Extras  helfen 
Frogger  bei  seiner  Sammelmission. 

Durch  konsequentes  lasekten- Fangen  mit 
Hilfe  seiner  zielsuchenden  Klebezunge 


alles!  Nach  einiger  Zeit  entwick¬ 
elt  man  ein  Gespür  für  das  erforderliche 
Timing."  Lim  den  Spaß  komplett  zu  ma¬ 
chen,  spendierte  Hasbro  auch  fünf  spezi¬ 
elle  Multispieler-Reseivate,  Zwei  bis  vier 
Spieler  ra  sen  auf  c le  m  Split  sc  ree  n  - 
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TITEL 

TERMIN 

BESCHREIBUNG 

Monopoly 

Oktober 

Konsolen- Version  des  gleichnami¬ 
gen  Kapitalisten-Brettspiels 

Risiko 

November 

□iu  ganze  Wett  unter  Eurer  Fuch¬ 
tel;  Kriegerisches  Btrategtesplel 

Frogger 

November 

Bis  zum  letzten  Froschsrhenkel 

Li  i  n  Par  ig  re  tche  Pu  1  y  gon  -  Hu  p  Fere  i 

Beast  Wars 

Januar  ’90 

The  future  Is  now:  Videospiel- Ver¬ 
rinn  der  gleichnamigen  TV-Serie 

Bildschirm  zu  Flagge  und  Flie¬ 
ge:  Entweder  gewinnt  der  er¬ 
ste  Frosch,  der  drei  von  fünf 
Flaggen  Ursprüngen  hat, 
oder  der  .schnellste 
Fl  tege n  v  ert  i  I  ge  r  sie  i  gt  a  u  fs 
Sumpf-Treppchen, 

T  ec  h  n  i  sc  h  hege  i  stert 
Frogger  durch  eine 
leistungs¬ 
fähige  3D- 
Englne. 

die  auch  im  Objekt- Getümmel  stets 
flüssig  bleibt.  Per  L  R-Taster  dreht  Ihr 
das  Bild  um  je  90  Grad,  um  Euch  mehr 
Übersicht  zu  verschaffen  -  ebenfalls  ein 
Bonus  der  Polygon-Technik.  An  allen 
Ecken  und  Enden  des  Bildschirms  wu¬ 
seln  nämlich  Käfer,  Spinnen  und  Kroko- 
dile  herum,  Texturen  findet  Ihr  nur  sehr 
spärlich:  Um  den  Cartoon-Appeal  zu  er¬ 
halten,  verzichtete  man  auf  fehleranfälli- 
ge  Grafik- Gags,  Daß  diese  Entscheidung 
dem  Erscheinungsbild  dienlich  ist,  zei¬ 
gen  Euch  die  Bilder  auf  dieser  Doppel¬ 
seite:  Weniger  Hightech  ist  dien  doch 
manchmal  mehr!  cb 


Pofygon- 

Hüpfereien  mit 

Oldie-Bonus: 

Sympathisch 

präsentierte, 

drastisch 

erweiterte 


AKTUELL 
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Mit  historischen 
Strategiespielen  für 
PC  und  Konsolen  (Bild 
^nhf>nni«  Khan"!  ict 


*Chartgis  Khan")  ist 
4*  i  Ko«i  in  Japan  seit 
Whn  Jahren  erfolg 
reich:  Jetzt  greift  das 
Sotftvare -Haus  mit  den 
'OyntHty  Warna rs 
auch  den  30-  und 
Actien-  Markt  an 


r. iCLt 


k  WS. !!!!!! , 
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AUF  DEM  M/£G 


Ausgerechnet  mit  einem  Prügelspiel  betritt  Japano- 
Hersteller  Koei,  in  seinem  Heimatland  bekannt  für 
tiefgründige  ütrategiesimulationen,  den  deutschen 
Markt.  Geschäftsführung  und  Produzent  stellten 
sich  MAMIAC  zum  Exklusiv-Gespräch. 


I  om  reinen  PC-Spezialistcn  wandelte  .sich  Koei 
zu  m  Mul li- Plattform-]  [erste] ler.  der  neben 
|  Spielen  für  alle  Nintendo- Kons  ölen  bereits 
Über  30  CDs  für  die  Playstation  und  ebenso  viele  Titel 
für  den  Saturn  aus^eliefert  hat.  Doch  während  das 
P  'Software-Haus  in  Asien  mit  Serien  wie  "Nobunaga  s 
ßevenge"  und  "Bandit  Kings  of  Andern  China"  eine 
feste'  Größe  ist  r  kennt  es  in  Europa  kaum  ein  Spielen 
J  et  v  r  v  e  raffen  dicht  Ugu  na.  die  d  eutsch  e  Vid  e<  >sp  iel- 
Tochter  des  Philips-Kunztms,  da &  erste  Prügelspie] 
aus  dein  Hause  Koei.  Elienso  wie  Square  mit  Tobal 
No.r  gelang  den  Entwicklern  auf  Anhieb  ein  vortreff¬ 
liches  Produkt  (siehe  Import-Test  in  MAN1AC  3  /97), 
Wir  wollten  erfahren,  wie  Koei  der  Wechsel  von  mn- 
den  basierter  Strategie  zur  Artion-P  nage  lei  gelang,  und 
was  das  Software-Haus  in  Bezug  auf  den  Konsolen¬ 
markt  plant,  tt'i 


TOMOIKE-SAN:  Nein,  "Dynasty  Warriors1'  war  unser 
erster  Versuch  -  und  wir  freuen  uns,  daß  unsere 
Arbe i t  wo liwe i t  so  g ui  ankt n nin t . 

"  Sangoku  Musou"  ist  Koeis  erstes  Spiel  mit 
Echtzeit-3D-Grafik.  Weiche  Probleme  sind 


Erkenne 


Deinen  Gegner 


ff 


Takazumi  Tomoike  ist  der  Produzent  von  "Sangoku 


r  jaSh 


panischer  Spiele  riese: 
Ober  3Q0  Produzenten, 
sign  er  und  PrapFammieier 
r¥nd  in  Koeis  Entwicklung^' 
latanrs  beschäftigt. 


Muschi"  (alias  Dynasty  WarrionO,  dem  ersten  3D- 
Spiel  von  Koei,  Wir  sprachen  mit  dem  langjährigen 
Koei -\h [arbeitet  ül>er  Schw  ierigkeiten  bei  der  PAL 
Version,  Beat  em-Llp-Pliilosophie  und  Charlie  Chaplin. 

An  welchen  Spielen  haben  die  ’Sangoku 
Musou' -Entwickler  davor  gearbeitet? 

TQMOIKE-SAN;  1  )a  s  ist  ganz  unterschiedlich:  Da  stra¬ 
tegische  Simulationen  Koeis  Schwerpunkt  bilden,  waren 
die  meisten  Team-Mitglieder  davor  an  diesen  Titeln 
bzw.  an  Umselzungen  für  PC  oder  Konsole  beteiligt. 

Hatten  Sie  oder  ein  anderes  Team-Mitglied 
vor  "Dynasty  Warners’*  bereits  Erfahrung  mit 


der  Entwicklung  von  Beat  em-Üps? 


mit  dieser  Technik  denn  aufgetaucht? 

TOMOIK&SAfft  Als  w  ir  mit  der  Entw  icklung  begannen, 
liefen  die  meisten  Prügelspiele  mit  einer  Fra  me- Rate  von 
30  Bildern  pro  Sekunde.  Obwohl  wir  selbst  noch  keine 
Prog ra m m ierertä h ru ng  mit  I \  )lygc >n -Beat  e m- 1 !  ps  ha  t- 
ten,  nahmen  wir  die  Herausfordemng  an,  ein  3D- Spiel 
mit  absolut  fließenden  Animationen  zu  schaffen, 
Aufgrund  dieses  hochgesteckten  Ziels  mußten  w  ir  uns 
in  Bezug  auf  Texturen,  Hintergründe  und  Farben  be¬ 
schränken  Die  akkuraten  Bew  egungsdaten  in  den 
verfügbaren  Speicher  zu  quetschen,  war  der  härteste 
Part:  Wir  verbrachten  eine  Menge  Zeit  damit,  die 
Bewegungsdalen  zu  modifizieren  und  zu  re-edi deren. 
Seid  Ihr  mit  dem,  was  Ihr  geschaffen  habt,  denn 
rundum  zufrieden?  Welche  Sachen  konntet 
Ihr  aufgrund  technischer  Beschränkungen.  Zeit-  oder 
Budget-Gründen  nicht  realisieren? 

TOMOIKE-SAN:  Als  Charlie  Chaplin  einmal  gefragt 
wurde,  welcher  seiner  Filme  ihm  persönlich  denn  am 
besten  gefalle,  antwortete  er  Der  nächste!" 

Klar  freuen  wir  uns,  daß  eine  Menge  Leute  Spaß  mit 
unserem  Spiel  haben,  aber  solange  wir  als  Kreative  tä¬ 
tig  sind,  ist  es  nicht  gestattet,  uns  darauf  auszuruhen. 
Auf  der  anderen  Seite  stießen  w  ir  auf  3j>eicher- 
Restriktionen,  weil  wir  mit  60  Bildern  in  der  Sekunde 
arbeiteten.  Einige  Sachen  mußten  wir  deshalb  rausias- 
sen.  z.B.  einige  Bewegungsdaten:  Spurts,  Würfe  von 
hinten  und  Siegesposen  für  die  Helden.  Auch  einige 
umfangreiche  Mn  vu- Kombinationen  fielen  weg,  die 
werden  wir  erst  -  um  mit  Chaplin  zu  sprechen  -  in 


"VIDEOSPIELE  MACHEN  BEREITS  65%  UNSERE 


r> 


Über  Europa,  Action-Spiele  und 
Koeis  zukünftige  Strategie  sprachen 
wir  mit  Seinosuke  Fukui,  als  Direk¬ 
tor  und  Geschäftsführer  der  "'Over* 
seas  Business  Division’5  zuständig 
für  den  amerikanischen  und 
k  den  europäischen  Markt. 

9  ESp  Nahezu  alle  Koei-Spie- 
'fl  JFÄ  te  sind  PC-Entwicklun- 
^  gen,  die  erst  später  für  eine 
'  t  Konsole  umgesetzt  werden. 

«j  Wie  wichtig  ist  der  Ptaysta- 
tron-  und  Saturn-Markt  für 
kc  Koei? 

FUKUI-SAN:  Zugegeben,  Koei  war 
ursprünglich  ein  reiner  PC-Herstel- 
ler  und  orientiert  sich  bis  zu  einem 


gewissen  Grad  noch  immer  an 
dieser  Plattform.  Doch  schon  jetzt 
machen  wir  über  65%  unseres  Um¬ 
satzes  mit  Videospielen,  Playstati¬ 
on,  Saturn,  N64  und  Super  NES. 

Der  Konsolenmarkt  ist  ungefähr 
zehnmal  so  groß  wie  der  PC- 
Sektor  -  wenn  Koei  noch  wachsen 
möchte,  müssen  wir  also  auch 
hier  ein  Major  Player  werden. 
fSjp!  Welche  Spiele  sind  denn  z.B. 

für  die  Playstation  in  Planung? 
FUKUI-SAN:  Mehrere,  u.a.  eine 
Fortsetzung  zu  den  ''Dynasty  War- 
riors’b  ein  neuer  Simulations-Stra¬ 
tegietitel  und  ein  Rollenspiel,  Da¬ 
neben  wird  es  natürlich  weiterhin 


Umsetzungen  vom  PC  auf  die  Play¬ 
station  geben. 

ESjfi  "Sangoku  Musqu"  bedeutet 
äräl  eine  radikale  Abkehr  von 
Eurer  Strategiepalette,  ist  Euch  der 
Markt  für  historische  Simulationen 
nicht  mehr  groß  genug? 
FUKUI-SAN:  Historische  Simula¬ 
tionen  sind  unsere  Stärke,  da  wer¬ 
den  wie  also  dranbleiben.  Uns 
reizt  es  aberT  die  Produktpalette 
in  verschiedene  Richtungen  aus¬ 
zuweiten,  während  wir  gleichzeitig 
unsere  Vormachtstellung  im  Simu¬ 
lations/Strategiebereich  halten. 
mm  Plant  Koei*  noch  tiefer  in 


stoßen?  Werdet  Ihr  auch  Baller- 
und  Rennspiele  entwickeln? 

FUKUI-SAN:  2ur  ersten  Frage  ein 
klares  TtJaP  Nachdem  wir  den 
Action-Sektor  betreten  haben,  wol¬ 
len  wir  hier  auch  definitiv  bleiben. 
Es  ist  eine  Herausforderung*  aber 
auch  ein  Spaß»  einen  neuen  Markt 
zu  "kultivieren".  Unserer  Ansicht 


nach  wird  der  Wettbewerb  im 


Spielebereich  noch  stärker  wer¬ 
den:  Wir  müssen  natürlich  mutig 
genug,  aber  auch  vorsichtig  sein, 
und  die  Risiken  immer  im  Auge 
behalten.  Baller-  und  Rennspiele 
sind  momentan  aber  nicht  unser 


Fta  den  Action-Markt  vorzu- 


Authentische  Waffen,  historische  Helden 
Warriors''  bleibt  Koei  der  fernöstlichen  Geschichte 
Comic -Effekte  und  Magie-Firlefanz  gibt 


:  Mit  "Dynasty 
^schichte  treu,  k- 
ibt  s  nicht, _ J 


"das  Nächste’  einl>auen,  Außerdem  harren  wir  zu 
Beginn  eine  andere  Art,  um  die  "Wischer  '  der  Waffen 
dary Listellen  -  aufgrund  der  begrenzten  Rechen-Power 
mußten  wir  dann  aber  farbige  Polygone  verwenden. 


ln  anderen  Prügel  spielen  sind  die  Parry-Moves 
IM  nicht  besonders  wichtig.  Wie  seid  Ihr  auf  die 


Idee  gekommen,  diese  bei  "Sangoku  Musou"  in  den 
Vordergrund  zu  stellen  und  für  einen  Sieg  unab¬ 
dingbar  zu  machen? 

TOMOIKE-SAN:  Ms  Krc  a live  wollten  wir  einen  Schritt 
weiter  gelten:  Da  es  eine  Menge  guter  Beat  em -Ups  für 


G 


Technische  Klasse,  statt  Firlefanz:  Der  Animation 
mit  60  BfiÖeoVsec  opferte  Koei  ua.  die  Siegesposer 


die  Playstation  gibt,  war  es  wichtig  für  uns.  etwas  völlig 
Neues  zu  versuchen,  'Oynasty  Warriors"  basiert  auf 
chinesischer  Geschichte,  wir  konzentrierten  uns  auf 
Waffen,  die  von  den  historischen  I  leiden  unsachlich  be¬ 
nutzt  wurden.  Eine  Waffe  w  ie  das  Langschwert  zwingt 
zu  einer  wesentlich  ausführlicheren  Bewegung  als 
ZM.  ein  Punch  in  einem  waffenlosen  Beat'em-Up  -  es 
ist  also  leicht  vorherzusehen,  welche  Attacke  der 
Gegner  als  nächstes  ausführi.  Deshalb  machen 
"Parry  -  und  '  Red  irecl  MM  andrer  in  "Dynast  y  War- 
riors”  Sinn  und  bringen  eine  Menge  Spaß.  Ob  wir  mit 
diesem  Ansatz  erfolgreich  waren,  können  eigentlich 
nur  die  PrügekpiehSpezia  listen  da  draußen  sagen:  Falls 
Eure  Leser  eine  Anmerkung  haben,  würden  wir  uns 
freuen,  wenn  Ihr  diese  an  uns  weil  ergeht,  Wir  wollten 
ein  Prügelspiel  schaffen,  bei  dem  Ihr  in  den  Bewe¬ 
gungen  Eures  Feindes  "lesen'  könnt! 
ysV  Magische  Angriff^  Feuerbälle  und  Teleporter 
gibt  s  in  ’Dynasty  Warriors”  wiederum  nicht. 


Kann  man  aut  diese  Kernelemente  anderer 
Beat'em-Ups  so  einfach  verzichten? 

TOMOIKE-SAN:  Das  Spiel  basiert  auf  geschichtlicher 
Authentizität,  wir  wollten  die  historischen  Helden 
nicht  karikieren,  Einige  Kämpfer  waren  Politiker,  ande- 


UMSATZES” 

[rjjjjj?  ln  Amerika  und  Europa  sind 
äK9  Echtzeit-Strategiespiele 
momentan  die  absoluten  Renner, 
Wird  Koei  denn  am  rundenbasier¬ 
ten  System  festhalten  oder  experi¬ 
mentieren  Eure  Strategie-Desig¬ 
ner  bereits  mit  Echtzeit-Konzep¬ 
ten  ä  la  "Warcraft”  und 
"Command  &  Gonquer”? 
FUKUI-SAN:  Klar  wissen  wir,  daß 
Echtzeit-Strategie  momentan  ein 
heißes  Thema  ist.  Nicht  zuletzt 
wegen  des  Internet-Booms  schreit 
der  Markt  nach  solchen  Spielen. 
Bei  Koei  arbeiten  mehrere  Teams 
parallel  an  Echtzeit-Strategie- 
spieien. 


re  Martial-Arts-Experten,  andere  wiederum  Philoso¬ 
phen.  Um  rii  herzu  bringen,  was  diese  Helden  aus¬ 
machte.  paßt  das  "Lesen“  bzw,  Vorhersehen  der  gegne¬ 
rischen  Attacken  besser  als  schnöde  Zauberei.  Was  wir 
jedoch  sehr  wohl  in  "Dynastv  Warriors  einbauten, 
sind  versteckte  Charaktere:  Ich  bin  mir  sicher,  daß 
keiner  mehr  über  '"Dynasty  Warriors  meckern  wird, 
wenn  er  erst  alle  verstecken  Heiden  aufgespürt  hat. 
Vor  allem  Tokichi",  der  letzte  der  versteckten  I  lei¬ 
den,  ist  wirklich  etwas  ganz  besonderes... 

Oa  es  keine  übermenschlichen  Superangriffe 
r 

gibt,  erinnert  mich  Euer  Spiel  an  klassische 
Kung-Fu-Filme  „ 

TOMOIKE-SAN:  I  äi.sachlich  waren  Mamal-Aris-Fitme 
für  uns  sehr  nützlich,  um  uns  zeigen,  welche  Bewegun¬ 
gen  jede  der  einzelnen  Waffen  erfordert  Die  Hong- 
Kong-Filme,  die  wir  studierten*  waren  zu  diesem 
Zweck  sehr  interessant. 


Weiche  Änderungen  habt  Ihr  für  die  deutsche 
Em  PAL- Version  von  "Sangoku  Musou"'  vorge¬ 


Koei  ist  ein  Riese  in  Japan, 
äKa  in  Europa  aber  fast  unbe¬ 
kannt.  Wollt  ihr  das  nicht  ändern? 
FUKUUSAN;  Natürlich  sind  wir 
am  europäischen  Markt  interes¬ 
siert  -  nach  unseren  Erfolgen  im 
asiatischen  Raum,  wollen  wir  jetzt 
ein  Major  Player  auf  dem  globalen 
Markt  werden  -  auch  wenn  das 
einige  Zeit  dauern  wird, 

fjjf  In  der  Vergangenheit  hat  Koei 
im  jedes  System  unterstützt, 
selbst  für  den  Game  Boy  habt  Ihr 
Spiele  umgesetzt.  Wann  können 
wir  mit  dem  ersten  Nintendo-64- 
Spiel  rechnen?  Und:  Wird  das  eine 
64-Bit-exkfusive  Entwicklung  sein 
oder  die  Umsetzung  eines  erfolg¬ 
reichen  PC- Titels? 


FUKUI-SAN:  Tatsächlich  ist  das 


erste  N64-Spie!  von  Koei  in  Japan 
bereits  ausgeliefert  -  eine  Simula¬ 
tion  des  Brettspiels  "Mahjong”, 
die  natürlich  bei  Euch  in 
Deutschland  kaum  jetnan-  i  — 
den  interessiert.  Zwei  wei¬ 
tere  NS4-exk!usive  Spiele  I  jL# 

sind  in  Vorbereitung.  Widern 

JgäF-  Wieviele  Entwickler  arbeiten 
momentan  für  Koei?  Gibt  es 
spezielle  Teams  für  die  Playsta¬ 
tion  oder  den  Saturn? 

FUKUI-SAN:  Von  den  420  Koei-An- 
gestellten  sitzen  rund  70%  in  der 
Entwicklung,  Einige  der  Teams  ar¬ 
beiten  Plattform-spezifisch»  doch 
die  meisten  Projekt -orientiert. 

InlanrtBw:  Winnie  faciTir,  Uber&eUl  von  Jurn  ta|ima,  Manager. 
Internal  inna)  Salet  i  European  Business.  Defelupainent,  Kuei 


nommen? 

TOMOIKE-SAN:  Insgesamt  g:tb  es  bei  der  PAL- Kon¬ 
vertierung  drei  große  Problem:  Erstens  mußte  der 
BiJdsdiirmuussdiniU  vergrößert  werden»  ohne  die 
Spielbalance  zu  zerstören.  Zum  zweiten  mußten  wir 
natürlich  die  Geschwindigkeit  erhöhen,  denn  bei  der 
Konvertierung  von  NTSC  auf  PAL  sinkt  die  Geschwin¬ 
digkeit  um  12  Prozent.  Wir  haben  erklärt,  daß  das 
"Lesen”  bzw.  Frkennen  der  gegnerischen  Manöver 
eines  unserer  wichtigsten  Spielelemente  ist  -  wenn 
das  Spiel  jedoch  langsamer  wird,  könnte  das  zu  ein¬ 
fach  werden.  Wir  mußten  also  eine  Menge  Zelt  investie¬ 
ren,  um  die  Spielgeschwindigkeit  zu  erhöhen»  ohne 
die  Balance  zu  stören  -  jetzt  ist  die  PAL- Version  ge¬ 
nauso  schnell  wie  das  NTSC -Original.  Das  führt  zum 
dritten  Problem:  Um  die  Geschwindigkeit  zu  erhöhen, 
mußten  wir  alle  Bewegungsdaten  modifizieren  und 
neu  ausbalancieren.  Wir  haben  uns  die  PA  LA  ersinnen 
anderer  P rüge! spiele  angesehen,  einige  sind  viel 
langsamer  als  ihre  NTSC-Originale  -  damit  sind  sie 
auch  leichter  zu  spielen.  Wir  wölken  den  Charme 
unseres  Originals  jedoch  nicht  zerstören  und  gaben 
bei  der  Lokalisierung  deshalb  unser  bestes. 

jv'  u  Was  kommt  nach  "Sangoku  Musou”? 
Ejß  TOMOIKE-SAN:  Unser  nächst«  Spiel  ist 
ein  Kamplsportspid.  da s  sich  stark  von  allen  an¬ 
deren  Beat  em- Ups  unterscheidet:  So  werden  sich 
die  Helden  z.B.  völlig  frei  in  einer  3D- Umgebung 
bewegen,  die  wesentlich  größer  ist  als  die  Arena 

anderen  Beat’em-Ups.  Die  Spieler  können 
mit  allen  möglichen  Spezia  la  Racken  um 
sich  werfen.  Da  wir  diesmal  in  eine  ande¬ 
re  Richtung  gehen  wollen,  basiert  das 
Spiel  nicht  auf  historischen  Gestalten  Mir 
"Sangoku  Musou  2"  beginnen  wir  erst  danach. 

”Virtua  Fighter”,  "TekkerT  &  Coo  Wel- 
F  J^I  che  Beat’em-Ups  spielt  Ihr  am  liebsten? 
TOMOIKE-SAN:  Wir  mögen  beide  Serien  -  der 
unumstößliche  Favorit  meines  Teams  ist  jedoch 
Tekken  3*. 

Inlnmew:  Oliver  Elrrlc  und  Winne  Füi&Icj.  uberseUl  von  lim  Vagina,  Manager. 
Intern  atienaf  Sales  &  European  Business  Oe^eion  erneut.  Koei 
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En  Argument  für 
"Actua  Golf  2"  sind  die 
acht  unterschiedlichen 
Kurse, 


Golfen  in  idyllischer  Landschaft:  Wer  die  grafisch  aufbereiteten  Infos  richtig 
interpretiert,  landet  in  der  Nähe  der  Fahne. 


^Bfcremlin  zündet  die  zweite 
Stufe  ihrer  Sport-Reihe:  Mit  vier 
neuen  Simulationen  greift 
der  englische  Entwickler  nach 
der  Spitzenposition  im 
39flflfl|H  Sportspiel-Sektor. 


Von  allen  *ActuaM- Spielen  macht " Aetna  Golf  2 14  den  besten  Eindruck.  Mit  üppigen  Menüs 
und  tollem  3D-Bailf!ug  muß  die  englische  Produktion  keine  US-Konkurrenz  fürchten, 


[englischer)  Live- Kommentar  runden  die 
Golf  Simulation  ab.  Dank  der  3D-Üptik 
ist  die  Wahl  des  Blickwinkels  praktisch 
frei,  bis  zu  drei  Perspektiven  kann  man 
parallel  auf  dem  Bildschirm  verfolgen. 

Mit  „Actua  Tennis“  betritt  Gremlin  Neu¬ 
land:  Wurden  Tennis-Simulationen  von 
den  Sportspiel-Größen  bislang  eher  ver¬ 
nachlässigt,  schlagen  die  Engländer  mit 
viel  Power  auf.  Wie  schon  bei  „Actua 
Soccer"  wurden  die  Animationen  im  Mo 
t  ion-Ca  ptu re-  V erfa  f Iren  eingefa ngen ,  Co u it 
und  Filzball-Profis  polygonisiert.  Damit 
wir  im  Wirrwarr  der  Perspektiven- Wech¬ 
sel  den  Überblick  behalten,  hat  Gremlin 
der  RTL-Reporter  Ulli  Potofski  als  Online- 
Ko  m  n  i  e  n  t  :  m  >  r  ve  rpfl  ic  I  itet ,  1  ü  rn  i  e  r- M ( >d  i 
mit  verschiedenen  Wettkampfstatten 
locken  den  Hinze! kampier,  Doppel  mit 
Multita  p-l  interstülzung  sichern  Party-Kt )m- 
petenz.  Glaubt  man  der  Presse mitlüilung, 
die  von  „Tennisspielern  mit  den  l iüf>sc  lie¬ 
st  en  Beinen  seit  Lara  Croft"  spricht,  kann 
1  dem  Erfolg  von  „Ac- 
^<3  tua  Tennis"  eigentlich 
nichts  mehr  im  Weg 
stehen,., 

I  .Mil  kurzen  Recken 

I  kann  „Actua  Soccer 
2U  kaum  dienen: 
Auch  wenn  Gremlin 
an  alle  vorstellbaren 
Features  gedacht 


hat,  die  Frauen- Byndesliga  kommt 
(noch)  nicht  zum  Zug,  Dafür  sorgen  92 
Mannschaften  im  neuen  3D-Glanz  sowie 
Fl  u  1 1  teilt  I  iegeg  n  1 1  nge  n  i  n  it  Rege  n  sc  hau  e  rn 
und  Schneefall  für  Mämier- Entertainment. 
Die  dürfen  vorher  trainieren,  eigene  Cup- 
Bewerbe  /usammenstellen  und  taktische 
Finessen  einstudieren.  Über  weitere 
Fußball-Features 
schweigt  sich  Ä  £ 

Gremlin  aus  -  ^  \\ 

auch  die  Infos  zu  -  * 

„Aetna  Ice  . 

Hockey"  sind 

dünn  gesät.  Abge-  ■  u  — 

selten  von  der  i  ~  ?  t 

3D-Öptik  und  den  t  ^  Ä 

üblichen  Spiel-  ^  .  ! —  fl  T 

Modi  tappen  wir  4b 

im  Dunkeln-  ™ 

mehr  dazu  erfahrt  &  fl 

Ihr  im  Test  in  ei-  ”  — 

C  Selbstbewußt: 

nu  der  nächsten  Gremlin  wagt  ein 

Ausgaben,  Eishockey  spiel  ohne 

Alle  vorgestellten  V _ NHL-Lizenz. _ 

Titel  erscheinen  exklusiv  für  die  Play¬ 
station  (und  den  PC),  über  N64-Projekte 
denkt  man  zur  Zeit  nach.  Auch  kommen 
alle  „Actua“ -Spiele  ohne  die  üblichen 
Lizenzen  aus  -  wollen  war  hoffen,  da ß 
Gremlin  die  eingesparten  NHL-  und 
Fl  FA- Dollars  in  die  Spiele-Entwicklung 
investiert  hat!  mg 


C  I  it  ihren  beiden  ,,Actuau- 
L  ü  I  ^PoltsP^eri  hatte  Gremlin 
H  ULJhJ  1996  einen  durchwachse¬ 
nen  Start:  Während  „Actua  Soccer" 
(auch  „Ran  Soccer")  als  dureh- 
Wm  schmttlidie  Fußballsimulation  gegen 
die  Konami-  und  Psygnosis- Kicker 
I  w  enig  ausriciilen  konnte.  erspielte 
sich  „Actua  Golf"  unseren  Respekt, 
Insbesondere  der  3D-Balll]ug  sicher¬ 
te  Bonuspunkte  gegenüber  dem 
~  Stand bild-Referenz-Goif  „PGA  Tour". 

Mit  der  Fortsetzung  knüpft  Gremlin 
an  den  Erstling  an,  überarbeitete  die 
J  3D- Roti t i nen  und  lockt  m it  ac 1 1 1  ver¬ 
schiedenen  18- Loch-Kursen.  „Actua  Golf 
2"  legt  Wert  auf  eine  einfache  Bedienung, 
bietet  aber  dennoch  alle  wicht i-  y, 
gen  Profi -Features,  Unterschied’ 
liehe  Schwierigkeitsgrade,  eili-  ^ 

3  che  Turnier-Modi  sowie  ein  Sj^B 


T rotz  Becker-  R üc ktritt : 
Nach  längerer  Pause  erscheät 
mit  "Actua  Tennis1'  wieder 
einen  Filzbai  I  -S  i  mu  lat  Ion . 


Noch  scheint 
die  Sonne,  später  ist 
vRegenari  gekündigt, ^ 


Actua  Ice-Hockey  November  Elshockey-PremiEre  mit  schneller  BD-Uptfk  und 


,r  Actua  Soccer  T  wird  von  dem 
Engländer  Barry  Davies  kommentiert. 
Ein  deutscher  Reporter  ist  nicht  geplant. 


actlonbetontem  Spielverlauf 

Actua  Golf  2 

September 

Technisch  überarbeitete  Fortsetzung  mit 

3D-BaNflug  und  neuen  Kursen 

1  Actua  Tennis 

Oktober 

Ulli  Potofski  kommentiert  Multi-Player -Mat dies 
und  Solo-Turniere 

mrmrm 

nun 
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1  Actua  Soccer  r? 

Oktober 

Alles  wird  gut  -  hübschere  BD-Optlk.  neue  Stadien 
und  ‘ne  Flutlichtanlage! 
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NUCLEA 


...sagen  Sie  der  atomaren  Bedrohung  den  Kampf  an 
Stop  the  war  betöre  it  begins! 


Nociitf  Stfike  ist  m  Warenzeichen  m  FLncirnnit  Arts.  fiecimtc  INS  und  das  LfecIrauLt  AMs  Inge  sind  warenzeicnen  Beziehungsweise  cingerraaeite  «laremcachen  m  trcclranc  ftrts  iE  den  Vereinigtes  Staaten  una-ader  anderen  Landern. 
Windaws  ist  ein  Ware m icben  Uezieluntiwtise  eia  eingetragenes  Warenzeichen  der  Hiermit  Enfparalmn  n  den  vereinigter  Staaten  und/nder  anderen  Landern  PlaiSlaliai  und  sind  Warenzeichen  von  Snnj  Entertainment  Ine. 
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■ • •Activision 
wächst  weiter 

ffach  der 
Unters  eidmung 
eines  "definiti¬ 
ven"  Abkommens 
awischen  dem  US- 
Pmblisher  Acti- 
Tlsion  und  dem 
Entwicklungshaus 
Raven  wird 
Activision  den 
^U-Spesialisten 
und  "Hexen"» 
Entwickler  in 
den  kommenden 
Uonaten  in  die 
eigene  Firmen- 
gruppe  einglie¬ 
dern.  Uber  eine 
Million  Acti- 
vision-Aktien 
werden  im  Sabinen 
der  Übernahme  an 
die  Raven- 
Anteilseigner 
weitergegeben, 
Raven  Software 
wird  daraufhin 
eine  hundertpro¬ 
zentige  Tochter 
des  ÜS-Software- 
Riesen. 


IVintendo  laßt 
Lizenzregelungen  fallen 

Von  nun  an  darf  jeder  europäische 
Hersteller  f\lintendo-5piele  entwickeln, 
produzieren  und  ohne  vorheriges 
Approval  vermarkten. 

7J  tslang  unterlagen  Nintendo-Lizenznehmer  strengen  Re- 
Ibh  striktionen.  wenn  es  um  die  Entwicklung  und  Produktion 
von  Spielmodulen  für  Game  Boy.  Super  NES  und  N64  ging,  Auf 
Druck  der  Hl '-Kommission  und  englischer  Behörden  hat  N  in¬ 
tendo  nun  seine  wichtigsten  Regelungen  aufgehoben;  Die 
Produktion  von  Modulen  ist  auch  ohne  Ntntendos  Segen  und 
Unterstützung  möglich.  Auf  Nintendos  "Seal  of  Quality"  müssen 
unabhängige  Kntwickier  dann  aber  verzichten. 

Nintendos  Schritt  ist  ungewöhnlich,  da  die  strikten  Lizenz¬ 
regel  langen  bislang  die  Basis  für  Nintendos  langjährige  Markt¬ 
beherrschung  auch  in  Europa  waren.  Vor  allem  die  Tatsache, 
da  ß  alle  Fremdanbieter  die  Massenfertigung  der  Mod  nie  bei 
Nintendo  selbst  in  Auftrag  geben  mußten,  und  Nintendo  seinen 
Partnern  die  Anzahl  der  Spieleveröffentlichungen  pro  Jahr  exakt 
vorschrieb,  sicherte  Nintendos  absolute  Kontrolle  über  den 
Softwaremarki. 

Ob  die  Lizenz- Lockerung  die  Entwicklungssituation  auf  dem 
Nintendo-Sektor  radikal  verändert,  ist  trotzdem  zweifelhaft,  * 
denn  gerade  die  Produktion  von  RÖM-Modulen  ist  für  kleine 
Unternehmen  aufgrund  der  hohen  Kosten  nicht  lukrativ.  Der 
Handel  wiederum  dürfte  Nintendo-64-Module  ohne  "Seal  of 
Quality"  mißtrauen.  Bis  sich  diese  unabhängigen  Nintendo- 
4  Spiele  bei  Vertrieben  und  Händler  etablieren,  werden  bestimmt 
Jahre  vergehen  -  falls  ein  Hersteller  das  Produktions wagnis 
überhaupt  auf  sich  nimmt.  Bislang  reagierte  noch  kein  europä¬ 
isches  Software-Haus  auf  die  neuen  Lizenzregeln,  die  sich 
übrigens  ausdrücklich,  aber  nicht  ausschließlich  auf  das 
Nintendo  6a  beziehen, 

Sega  läßt 

die  Muskeln  spielen 

Französischer  Top-Entwickler  Adeline  von 
Sega  Eurnpe  übernommen 

ährend  Sega  in  den  letzten  Monaten  im  europäischen  und 
amerikanischen  Raum  Stellen  ahhaute  und  heftig  umstruk- 
t linierte,  kehrt  man  jetzt  wieder  zu  einer  expansiven  Firmen- 
pnliiik  zurück:  Mit  Adeline  erwarb  Sega  eines  der  besten 
Fntwicklungshauser  Kontinentaleuropas.  Das  23köpfige  Team 
mit  Sitz  in  Lyon,  Frankreich,  wurde  Anfang  der  90er-Jahre  von 
*  ehemaligen  Mitgliedern  des  französischen  Publishers  Delphine 
'gegründet  und  sorgte 
unter  eigenem  Label  mit 
den  3D-Abenteucm  "Linie 
Big  Ad  venture"  und 
"Time  Commando"  für 
Aufsehen,  Letzter  Streich 
war  das  erfolgreiche  PC- 
M<  vtorrad ren nspiel  " M oto 
Kacer \  das  in  Kürze  auch 
für  die  Playstation  er¬ 
scheint  (siehe  MANIAC 
9/971 

Mit  der  Übernahme  gibt  Adeline  den  eingeführten  Namen  auf. 
ln  Zukunft  werden  die  Kreativen  unter  Frederick  Raynal  und 
Didier  Chunftay  unter  "No  Gliche1'  firmieren.  Über  welchen  PC- 
und/oder  Saturn-Titeln  die  neue  Sega  Tochter  momentan  brütet, 
wurde  noch  nicht  bekannt. 

Auch  in  Asien  schreitet  Sega  zu  neuen  Taten:  Im  Gegensatz  zu 
den  Mitbewerbern  Nintendo  und  Sony  beton  Sega  den  gewalti¬ 
gen  chinesischen  Markt  und  wird  dort  noch  in  diesem  Jahr  200 
äden  mit  Satum-Hard-  und  Software  beliefern. 


Grafikzauberer  jetzt  unter  Segas 
Flagge:  Adel  ine  schuf  u,a.  das  Zeit¬ 
reise- Abenteuer  "Time  CommandoN 


Electronic  Arts  entläßt 
Maxis-Mitarbeiter 

Branchenriese  Electronic  Art«  übernahm 
im  Juli  den  U5-Publisher  Maxis  (”§im  City”) 
»jetzt  wurde  eine  Abteilung  geschlossen. 

urch  einen  1 25-Miliionen-Dollar-schweren  Aktienrausch 
vollzog  der  PC-  und  Videospiele-Entwickler.  -Puhlisher 
und  -Distributor  Electronic  Arts  am  28,  Juli  die  angekündigte 
Übernahme  des  amerikanischen  Software- Hauses  Maxis,  Am 
Freitag,  dem  28.  Juli,  wurden  Maxis- Aktien  zum  letzten  Mal  an 
der  NASDAQ-Börse  gehandelt. 

Während  Maxis-Mitbegründer  Jeff  Braun  in  den  EA- Vorstand 
wechselt,  übernahmen  die  HA -Manager  Luc  Barthelet  und 
Joseph  Keene  die  Geschäftsführung  der  neuen  Firmuntochter, 
MSim  City'F-Erfinder  Will  W right  wird  auch  weiterhin  dem  inter¬ 
nen  Entwicklungsteam  angeboren.  Die  Abteilung  "South"  von 
Maxis  wird  FA  jedoch  schließen  und  nahezu  alle  dort  angestdl- 
ten  Mitarbeiter  entlassen.  Die  drei  Spiele-Ent  Wicklungen 
("Crudble",  "Remnants"  und  "Nightfall")  stehen  nun  auf 
"undefinite  hold1',  sind  also  im  Klartext  gestrichen. 

Working  Designs  übersetzt 
5ony-Rollenspiel 

Der  amerikanische  Puhlisher  arbeitet  an 
einer  englischsprachigen  Version  des 
Song-RPGs  f,Alundro*N 

achdem  sich  das  [  'S- Haus  mit 
der  erfolgreichen  Lokalisierung 
des  Sega- Rollenspiels  "Lunar:  The 
Silver  Star"  und  des  Strategietitels 
"Dragonforce11  einen  Namen  machte, 
kümmern  sich  die  Japan- Experten 
jetzt  erstmals  um  einen  Sony* fite). 

Hinter  der  | a p; m -O r i gi na  1  ve rs u  >n  v t ) n 
"Alundra"  stehen  ebenfalls  ehemalige 
Sega -Verbündete,  nämlich  die  Designer  der  Mega-Drive-Hits 
"Shining  Force"  und  "Landstal keG  -  Cllmax. 


Englische  Version 
für  das  Rollenspiet 
"Alundra" , 


Quellen:  Play  com, 
ffctö  Kranz 
Versand 


|  / 1  V-Rally 

Souverän  auch 
zeigen  erneut  ihre 
Rennspiele . 


Infogrames 

Plays  tation-Besitzer 
für  hochklassige 


£  Wing  Commander  4  Electronic 

"Sowas  (rann  Buer  Nintendo  nicht!1*  Art  5 

EA  nutzt  för  das  Wettraum-Epos  konsequent 
FMV-Mögtichkeiten  -  und  das  auf  vier  CDs! 


*4  V  - 155  Pro  Konami 

^  f  Na  also,  nach  einer  Top-S  ohne  Sport  jetzt  wieder 
ein  Fußballspiel  auf  den  vorderen  Rängen. 

Smarte  Potygon-Kicker  im 


1/  -  Syndicate  War« 

Die  zweite  Zukunftsschlacht  im 


Electronic 
Art« 

"Blade  Runner"-Ambiente  lockt  mit  brutalen 
Waffen  und  taktischem  Anspruch . 


3  Rage  Racer  IVJamco 

Noch’n  Rennspiel :  Die  dritte  Namco^Raserei  gilt 
schon  jetzt  als  Genre -Klassiker.  Dauer-Motivation 
durch  den  digitalen  Fahrzeug-Kaufladen . 


MDK  ab  1998  im  Fernsehen 

[Mach  "Earthwonm  Jim"  wird  ein  zweites 
Spiel  von  Siiiny  Entertainment  zu  einer 
Zeichentrickserie  verarbeitet. 

Or  Insider  kommt  der  zügige  Lizenzabschluß  nicht  überra¬ 
schend,  denn  Shiny-Boß  David  Perry  hatte  seine  Firma 
nicht  zuletzt  deshalb  mit  Unterstützung  des  ILS-Spidegigänten 
Playmates  gegründet,  um  seine  Pixel -Helden  in  andere  Bereiche 
{Spielzeug,  Film  8l  TV)  zu  lizensieren, 

Produziert  und  vermarktet  wird  die  " M DK'-Fe mseh  serie  von  der 
l  lS-Firma  Mainfranie  Entertainment,  die  mit  "ReBoot"  und  "Beust 
Warners"  bereits  zwei  populäre  Science-fiction-Serien  für  das 
US -Fernsehen  schuf.  Für  "Beast  Warriors:  Transformers"  (siehe 
Hasbro -Berichi  in  dieser  Ausgabe)  geht  Mainframe  gerade 
den  umgekehrten  Lizenzweg  und  gab  das  "Ja"  zu  einem 
gleichnamigen  Playstation-  und  PC  '-Spiel,  das  wiederum  von 
Viz  entwickelt  wird,  den  Designern  des  neuen  "Fanhworm  Jim 
5"- Videospiels. 

Ab  August:  Sega  Saturn 
im  Internet 

Am  5.  August  gab  Sega  of  America  den 
Startschuß  für  die  seit  letztem  Jahr 
angekünciigte  "IMetLink'^Spielereihe. 

äM  b  jetzt  können  sowohl  "Sega  Rally"  als  auch  die  Mech- 
^1  Prügelei  ”Virtua  On"  über  Net Link  M ödem  und  Telefon- 
leitu ng  gespielt  werden.  Beide  Titel  liegen  ebenso  wie  ein  spe¬ 
zieller  Internet-Browser  der  Net  Link- Hardware  bei,  die  Sega  seit 
Monaten  in  den  USA  vermarktet.  Laut  Sega  wurden  bislang 
I 5,000  NetLink-Mtxlems  in  den  USA  verkauft  -  erheblich  weni¬ 
ger  als  ursprünglich  geplant.  Ohne  Modem  kostet  die  Software 
(Spiele  und  Browser)  umgerechnet  gut  40  Mark.  Parallel  zum 
NetLink-Start  rüstet  die  Sega- Tochter  Segasnft  Ihren  Spieledienst 
"]  leat"  auf;  ln  wenigen  Wochen  können  Sega* Freunde  Spiele 
und  Merchandising-Material  mit  CyberCoin  bezahlen,  einer  elek¬ 
tronischen  Währung  der  L.JS-Company  Cybercash. 


i  / 1  Shilling  the  Ho  ly 

Beständiges  Hocfc  auch  heim  Saturn:  Rotienspiei* 
Fieber  unter  den  Sega-Fans  beschert  der 
I  “Shining”*  Fortsetzung  erneut  den  Spitzenplatz. 


*  -  WHL  PowBrplay  Hockey  Virgin 

j  Das  » coolste  Spiet  der  Wett ”  {HHL-Eigen Werbung) 
f  fetzt  auf  dem  Saturn  los:  Besonders  im  Sommer 
ist  eiskalte  Abkühlung  beliebt . 


-  Sonic  Jam  Sega 

Aus  alt  mach ’  neu?  Betagte  Sonic-Bskapaden  zum 
Sonderpreis  auf  einer  CD.  Videospiet-Neuiinge 
greifen  genauso  zu  wie  alte  Hupf-Hasen. 


4  Andretti  Rating  Electronic 

Qualität  hält  eben  lange  vorl  Der  Art5 

umfangreiche  flennspafl  ist  wobt  selbst  dann  noch 
top,  wenn  Michael  Andretti  in  Rente  geht... 


E  Fighters  Megavnix  Sega 

Backpfeifen-Parade  ohne  Gnade:  Hach  dem 
" Megamix ”  wartet  mit  "Last  Brunx”  schon  der 
nächste  Schlägertrupp  auf  seine  Vorstellung , 


InKTOBE  R  3  7 


Lightphaser  mit 
Nachlade-Innavatian 


«  . 


IVlit  dem  futuristischen  "Lightblaster 
Interact  spart  Ihr  Euch  zeitraubendes 
Schießen  neben  den  Bildschirm. 

QU  eben  diversen  Autoload-  und  Autofeuer- Optionen  (mit 


van 


einstellbarer  Magazingröße)  sorgt  auch  die  zusätzliche 
Nachladetaste  für  einen  posi¬ 
tiven  Eindruck:  Durch 
Strecken  des  Zeige¬ 
fingers  könnt  Ihr  das 
in  den  meisten 
Spielen  nötige  ne¬ 
ben  den  Bildschirm 
ballern1'  simulieren  und  mit 
dieser  Technik  wertvolle  Zeit  sparen.  Die 

m  Waffe  liegt  hervorragend 

in  der  Hand  und  schießt 
schnelle  Salven  absolut  zielgenau, 

Mil  neuartigem  Design  glänzt  auch  das 
UMukopad”  für  das  Nintendo  64,  Dasr 
gewt Minun gs I ml  ü r ft i ge  1  oy pi td  e rl a u  I it 


Euch,  ohne  Umgreifen  sowohl  mit  dem  Digitalpad  als 


auch  mit  dem  Analogstick  zu  steuern.  Allerdings  solltet  Ihr  1 
das  Klarsicht-Pad  vorher  ausprobteren:  Manche  Spieler  kommen 
gut  damit  zurecht,  andere  haben  Griffprobleme.  Beide  Artikel 
.sind  im  Fachhandel  erhältlich. 


Geänderte  Rechtslage 
bei  Indizierungen 


Seit  dem  1.  August  gelten  Umsetzungen 
indizierter  Spiele  als  mit  den  Originalen  * 
inhaltsgleich  und  landen  damit  automa¬ 
tisch  auf  dem  Index. 

ie  einzige  Möglichkeit  für  einen  Hersteller,  Umsetzungen 


fl 


indizierter  Spiele  vor  der  "Verbannung"  zu  reiten,  ist  der 
Nachweis,  daß  das  Produkt  nicht  mit  dem  Index-Spiel  inhalts¬ 
gleich  ist:  Der  Hersteller  muß  beweisen,  daß  keine 
J ugen dgefährdung  vorliegt.  Somit  keim  sich  die  bisherige 
Beweislage  um*  nach  der  jede  Version  eines  Spiels  einzeln  ge¬ 
prüft  und  indiziert  werden  mußte  -  ein  zeitraubender  Prozeß* 
auf  den  einige  Hersteller  mit  flottem  Durch  verkauf  reagierten. 


\\ 


t 


Neue  Tamagotchi-Generation 
von  Takara  und  Bandai 


Auch  der  japanische  Spielzeug-  und  Video- 
^piel-Hersteller  Takara  fToshinden")  wird 
ab  September  ein  Tamagotchi-ähnliches 
Produkt  vermarkten. 

Der  Erfolg  der  digitalen  "Tamagotchi11 -Wesen  von  Bandai  (zehn 
Millionen  Stück  gingen  weltweit  in  nur  neun  Monaten  über  den 
Ladentisch)  inspiriert  eine  Flut  von  Femost-Firmen  zu  ähnlich 
konzipierten  Konkurrenzprodukten,  die  von  Hühnern  über 
Katzen  bis  zum  Dinosaurier  die  gesamte  Tierwelt  abdecken. 

Auch  in  Deutschland  ist  die  immense  Nachfrage  nach  den  elek¬ 
tronischen  Haustieren  nur  schwer  zu  befriedigen,  kaum  ein 
Spielzeugladen  hat  das  Bandai -Original  vorrätig.  Der  noch  un be¬ 
nannte  Tamagotehi-Clone  von  Takara  wird  im  Gegensatz  zu  sei¬ 
nem  Vorbild  sogar  zur  Fortpflanzung  fähig  sein,  außerdem  darf 
der  stolze  Besitzer  sein  Wesen  fotografieren  und  das  digitale 
Portrait  per  Drucker  zu  Papier  bringen.  Das  von  Takara  v  er¬ 
marktete  Spielzeug  wird  in  Japan  knapp  2,000  Yen,  also  um  ge¬ 
rechnet  mnd  35  Mark  kosten.  Bandai  arbeitet  ebenfalls  fieber¬ 
haft  an  einem  neuen  Modell  des  Kassenschlagers:  Kampf*  und 
Linkoptionen  sollen  Fans  zum  Kauf  bewegen. 


***Xn  Deckung) 
Tarn-Pads  im 
Anmarsch! 

Ult  ideenreichem 
Spieleaubehör 
macht  Distri¬ 
butor  * Speed* 
den  Sony-Fans 
Dampf i  Joypad- 
liodelle  mit 
Plecktarn-  und 
leucht-laekie- 
rung  helfen 
Euch#  unerkannt 
im  Wald  oder  in 
völliger  Dun¬ 
kelheit  zu  spie¬ 
len*  Pur  die 
neue  Play¬ 
stat  ion-7ersion 
ohne  separate 
Audiobuchsen  ist 
ein  R&B-Kabel 
ideal,  bei  dem 
gesonderte 
Anschlüsse  für 
die  Stereoanlage 
angelötet  sind* 
Die  Produkte 
erhaltet  Ihr  im 
Fachhandel* 


n 

v 
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•  • «Crystal  Dy¬ 
namics  verliert 
Chefdesigner 
Kure  vor  der 
Fertigstellung 
des  3B-Hüpf- 
spiels  "Sex  2: 
Enter  the  Gecko” 
wechselte  Chef¬ 
designer  Daniel 
Arey  von  seinem 
langjährigen 
Arbeitgeher  Cry- 
stal  Dynamics 
sum  DS-Ent- 
wicklungshaus 
Haughty  Dog. 
Dort  übernimmt 
Arey  pikanter¬ 
weise  die  Fer¬ 
tigstellung  von 
"Crash  Bandicoot 
2",  dem  härte- 
st  en  Konkurren¬ 
ten  von  "Gex  2".  ' 
Das  "Gex”-Sequel 
verschiebt  sich 
laut  BMG  auf  das 
nächste  Jahr, 
während  "Crash 
2"  noch  in 
diesem  Jahr 
erscheinen  soll. 


Deep  5ea  Adventure 


98  in  £)eut 


Schummrige  Meeresspalte:  Mit  dem  Radar  ortet  ihr 
Schätze  an,  die  Ihr  mit  einem  Greifarm  an  Bord  nahmt. 


Nemo  in 
den  Tiefen  des 
Meeres  wo  hier  fühlt 
als  auf  dem  Land 
und  die  untersee¬ 
ische  Einsamkeit 


Große  Inspektion:  In  der 
U- Boot -Werkstatt  wird  fleißig 
gehämmert  und  geschweißt, 


Im  Hafen  heuert  Ihr  Seemänner 
an,  die  Euch  mit  ihrem  Schlepper 
zu  Tiefseegräben  bringen. 


dem  hektischen  All¬ 
tag  Vorzieht,  der 
spart  schon  mal  auf 
das  "Deep  Sea  Ad* 

venture". 

Nachdem  der  Vater 
bei  der  Erforschung 
einer  geheimnisvol¬ 
len  Tiefseespalte 
verschollen  ist. 
macht  Euer  Held 
mit  einem  kleinen 
Team  sein  U-Boot 
flott,  um  Papas  my- 
ste ri  ös  e  s  Ve rsc  h  w  i  n  - 
den  au  feil  klaren. 

Ein  Schlepper  schippert  Euch  zu  in  Tiefseegraben:  Euer  er¬ 
stes  U-Boot  kann  nur  300  Fuß  tief  tauchen,  spätere  Modelle 
sind  leistungsfähiger.  Mit  dem  Ra¬ 
dar  sucht  Ihr  Schätze  am  Meeres¬ 
grund,  Torpedos  helfen  Euch  im 
Kampf  mit  grauenvollen  Meeres¬ 
ungeheuern.  Trotz  all  Eurer  Neu- 
Ihr  immer  auf  ehe 
Sauerstofflanks  und 
die  Batteriean  zeige 
achten,  bevor  Ihr 
jämmerlich  ersticken 
oder  gar  am  Meeres¬ 
boden  verhungern 
müßt. 

Die  Mischung  aus 
Aktion -Ad ventu  re 
(Schätze  sammeln, 
U-Boot  aufrüsten) 
und  einem  unkom- 


Schatztruhen  und  wertvolles 
Gestein  markiert  Euer  Bord  com  puter 
mit  einem  blinkenden  Punkt, 


plizierten  { -  Boot-Simulator  macht  in  der  vorliegenden  japa¬ 
nischen  Version  einen  entspannenden  Eindruck,  auf  rasan¬ 
te  Ballereien  und  fetzige  Verfolgungsjagden  braucht  Ihr 
nicht  zu  hoffen.  Vielmehr  sollten  sich  Meereslorscher  auf 
ausgiebige  Erkundungsfahrten  und  haarscharfe  Unter- 
wassermanov  er  gefaßt  machen  -  die  ge-  , 
plante  deutsche  Version  verspricht  um-  ' 
fangreichen  Stoff  für  lange,  kalte  Winter-  x 


nächte. 


Die  en¬ 
gen  Stra¬ 
ßen  der 
Polygon- 
stadt  sind  ver¬ 
stopft,  Brummi-  und 
PKW- Verkehr  quält 
sich  im  Schritiempo 
durch  die  überlaufe¬ 
nen  Gassen.  Nur  Ihr 
setzt  angesichts  des 
Verkehrschaos  ein 


Reaktionsschnelles  Ausweichen 
ist  Trumpf:  Zu  häufige  Crashs  führen 
zur  fristlosen  Entlassung! 


Traumgefährte  für  Pedal-Profis: 
Leider  sind  die  hochwertigen 
Räder  verflixt  teuer... 


Grinsen  auf.  ver¬ 
sprechen  Staus  und 
P  S  -  V  e  r  st  o  pfunge  n 
doch  ein  dramatisch 
erhöhtes  Auftrags- 
volumen  für 

Fahrradkuriere  wie 
Euch.  Ihr  kurvt  nach 
Belieben  in  der  City 
und  vier  weiteren 
Einsatzorten  herum 
und  späht  mit  Ar¬ 
gusaugen  nach  den 
ruf  e  n  d  e  n  G  esc  1 1  ä  fts- 
leinen .  deren  Doku¬ 
mente  Ihr  im  Vor¬ 
beifahren  schnappt. 

Ein  drehbarer  Pfeil 
zeigt  Euch  die  unge¬ 
fähre  Richtung  des 
ungeduldig  warten¬ 
den  Empfängers. 

Nun  kommt  Action 
ins  Spiel:  Um  die 
Kohle  auch  zu  bekommen  und  rechtzeitig  zu  liefern,  rem¬ 
pelt  Ihr  ahnungslose  Passanten  aus  dem  Weg,  überspringt 
mit  hippen  Kunstflugmanövern  den  LKW-Stau  und  kurvt 
waghalsig  um  die  nächste  Straßenecke, 
Profis  fahren  enge  Abkürzungen  und  lie¬ 
ben  das  Risiko,  Anfänger  bleiben  dage¬ 
gen  auf  der  Hauptstraße.  Habt  Ihr  die 
M c >n e t e n  in  de r  T ä sc h e .  f re u t  Ihr  Eli ch 
auf  den  Einkaufsbummel.  Wer  im  Job 
bleiben  will,  holt  sich  im  Biker-Shop 
die  neuesten,  spurlstarken  Modelle.  Doch  bis 
zum  sündteuren  Raketen-Bike  Sst's  ein  langer  Weg... 
"Courier  Crisis"  ist  in  der  frühen  Version  technisch  noch  ver- 
besserungsvvürdig,  hat  aber  das  Zeug  zum  Trendsetter, 
Coole  Rockmusik  motiviert  laich  zu  garan¬ 
tiert  illegalem  Verhalten  im  Straßenverkehr: 
ln  der  Realität  ist  das  absolut  tabu,  im  Spiel 
aber  ausdrücklich  erwünscht! 


Na  sowas:  Nach  dem 
Zusammenstoß  steht  H  plötzlich  auf 
dem  Dach  eines  Streifenwagens I 


1 


Test  Drive  4  -  The  Challenge 


Endlich  wieder  ein  Rennspiel  mit  guter  Fernsicht  und  ohne 
meilenweit©  Nebel  banke:  "Test  Drive  4'1  ist  technisch  top! 


Nicht  drängeln:  Ein  kurzer  Kontakt  mit  dem  Vordermann 
vermasselt  Euch  das  rechtzeitige  Erreichen  des  Checkpoints. 


"Schon  wieder  ein  Rennspiel 
für  die  Playstation**  mosern 
überfütterte  Video-Piloten. 

"Gibt  s  davon  nicht  schon 
mehr  als  genug?"  US-Hersteller 
Accolade  glaubt  nicht,  und  auch  wir 
waren  nach  dem  ersten  Anspielen  ihres 
"Test  Drive  -T  gnädig  gestimmt:  Die 
neueste  Folge  der  Hodigeschw  indig- 
kdts serie  heißt  “Test  Drive  4"  und  ver¬ 
bindet  den  Realitütsanspruch  eines 
"Need  for  Speed*  mit  der  Technik  von 
"Destruetion  Derby  T\  Das  ist  kein 
Zufall,  denn  auf  der  einen  Seile  lizen¬ 
zierte  Accolade  eine  ganze  Reihe  edler 
Sportwagen  (ä  la  Electronic  Art  sh  auf 
der  anderen  Seite  wurde  für  die  Ent¬ 
wicklung  ein  Team  mit  besonderer 
Rennspiel-Expertise  verpflichtet:  Das  ge¬ 
fährlich  klingende  "Pitbull  Syndicate'1 
besteht  im  Kern  aus  ehemaligen 
"Reflections" -Mitarbeitern  -  eben  jenen 
Entwicklern*  die  für  Psygnosis 
"Destructinn  Derby  “  und  "Destruction 
Derby  2"  entw  ickelten. 


Lediglich  als  ''Rolling  Demo" 
können  derzeit  andere  Fahrzeuge  als  der 
Dodge  in  Aktion  betrachtet  werden. 


Neuer  Name,  bewährtes  Team:  Hinter 
dem  ''Pitbull "-Logo  stecken  Teile  des 
n Ref lections1'- Tea  m  s  ( " Dest ructio n  Derby' " ) , 


ein  regnerisches  Wald  rennen  fertig  und 
lediglich  die  Dodge  Viper  fahrbereit* 
Doch  mangelnde  Abwechslung  wird  es 
in  der  fertigen  Version  kaum  geben: 
Sechs  mehrere  Kilometer  lange  Strecken* 
vom  verschneiten  Querfeldeinrennen  bis 
zum  Hocligesch wind igkeits- Intermezzo 
an  der  Küste*  werden  gerade  implemen¬ 
tiert,  Damit  alle  Autonarren  den  passen¬ 
den  Untersatz  finden,  sind  17  wählbare 
Modelle  geplant.  Diese  teilen  sich  in  mo¬ 
derne  "Supercars”  wie  Nissan  300 ZXt 
Chevy  Corvette  oder  Jaguar  XJ220*  und 
die  "Beasts"  auf  -  klassische  Fahrzeuge 
der  60er-.  70er-  und  80er-jahre.  die  trotz 
ihres  Alters  mit  animalischen  Besch  le  uni- 
gungs werten  ausgestattet  sind.  Klassik- 
Fans  steigen  in  den  Shelby  Cobra,  den 
Ca m uro  ZL-1  oder  den  legendären 
Chevy  Chevelle»  der  innerhalb  von  gut 
vier  Sekunden  die  60- Meilen- G re n ze  er¬ 
reicht,  Im  Gegensatz  zur  PC- Version  tre¬ 
ten  beim  Playstation -Ge rase  nur  zwei 
Teilnehmer  über  Linkkabel  an.  Neben 
dem  normalen11  Renn- Modus  erlebt  Ihr 


* • • 16-Bit-Revi- 
yal  für  "F-Zera™ 
Während  west li¬ 
ehe  Spieler  un¬ 
geduldig  auf  das 
54-Bitmpdate 
des  Klassikers 


*F*Zero"  warten» 


lieferte  Ninten¬ 


do  in  Japan 


( überraschend  *F- 
Zero  2*  für  das 


\ 


Super  Nintendo 
aus.  Zur  Ter* 


9  markt ung  nützt 
man  aber  nioht 


den  Handel»  son- 


Die  Erfahrung  merkt  man  der  Grafik-Routine  an:  Egal*  ob  Ihr 
aus  Cockpit-  oder  Vogelperspektive  losbretteil*  die  Berg-  und 
Wiesen polygone  rauschen  flüssig  an  Jaguar,  Pontiac  und 
Dodge  vorbei.  Doch  im  Gegensatz  zu  den  überfüllten 
Drängel  kur. sen  der  Psygnosis -Topseller  tummeln  sich  hier  we¬ 
il  i  g  e  r  R  e  n  n  te  i  I  n  e  h  m  e  r  a  u  f  d  e  r  St  re  c  k  e .  Di  e  sc )  f  re  j  w  e  rcl  e  n  d  e 
Rechenleismng  nutzt  Pitbull  zur  Eliminierung  von  Tex¬ 
turfehlern.  Deshalb  verbiegen  sich  weder  Wiesenzaun  noch 
Mittel  streifen.  Streckenbegrenzungen  bleiben  auch  bei  irrtüm¬ 
licher  Tuchfühlung  an  der  rechten  Stelle.  Bisher  ist  leider  nur 


den  "international  Rally  Circuit":  Hier  startet  Ihr  nacheinander 
au  fallen  Ku  rsen .  In  d  c  n  E  i  n  zd  re  n  nen  la  u  ft  Area  t 1  e  -gemäß  e  i  n 
Zeitlimit  ab,  nur  durch  Erreichen  von  Etappenzielen  bleibt  Ihr 
im  Rennen,  Weitblick  ist  gefragt:  Neben  planlos  kriechenden 
Sonntagsfahrern  (bei  Kontakt  drohen  extrem  zeitraubende 
Dreher)  machen  Euch  pflichtbewußte  Cops  das  Fahren 
schwer.  Prompt  schalten  diese  Straßenwächter  die  Sirenen  ein 
und  jagen  Euch  hinterher,  Schlitten  Ihr  nicht  gerade  rauchend 
in  einen  Zaun,  haben  die  schwach  motorisierten  Gesetzes* 
hüter  aber  keine  Chance*  Euch  einzuholen. 

Schon  in  der  vorliegenden  Früh  Version  stimmen  Grafik  und 
Steuerung  bis  aufs  i-Tüpfelchen:  Anfänger  können  dank  intui¬ 
tiver  Steuerung  sofort  loslegen,  doch  das  Fahrverhalten  ist  al¬ 
les  andere  als  simpel:  Wer  stur  Gas  gibt,  brettert  chancenlos 
- — - 1  in  die  Böschung, 


dem  da©  eigene 
Sitellaview- 
Netzwerk»  Ober 
diesen  Satelli- 
ten-ge stützten 
Online-Serriee 
wurden  bereit© 
im  letzten  Jahr 
zusätzliche 
Rennstrecken  für 
da©  tJr^F-Zero1* 
vertrieben»  auch 
"Zelda"  erschien 
in  einer  neu 
arrangierten 
Version  ezkluaiy 
auf  Satellaview. 


1 


Die  MAN!AC-Crew 
freut  sich  mit 
"Test  Drive  4"  auf 
ein  vielverspre¬ 
chendes  97er- 
Rennspie! :  Zünd¬ 
schlüssel  bereit¬ 
halten! 


Bei  Kontakt  mit  Fahrbahn r and  und  Stoßstangen  schlingert 
Euer  PS -Kraft protz  und  hinterläßt  Bremsspuren, 


Viper-Statistik:  Leider  ist  dies  das 
einzige  bisher  anwählbare  Fahrzeug  im 
'Test  Drive  4 "-Rennstalk 


M 

p» 

<  ■■.Kehr  Oldies 
jl  für  32-litter 
■■  Kidway  hat  »wei 
neue  " Great e st 


k 


Hits  -Compila- 
tions  für  die 
Playstation  an¬ 
gekündigt  .  Auf 
dem  "Kidway 
1  Aroade "-Sampler 
tummeln  sich 
I  sechs  Klassiken 
|  Stars  dieser 
Spiele Sammlung 
sind  die  Act ion¬ 
perlen  "lioon 

*  Patrol",  "spy 
Hunter"  und  das 

J  Zapfhahn-Drama 

*  "Tapper".  Auf 

*  der  "Atari 

‘  Collection  2* 
sind  u.a.  der 
Renn/Ballermii 
"Poad  Blasters 
das  Tlerspieler- 
lahyrinthspiel  i 
"Gauntlet", 
"liillipede"  und 
"Uarhle  Kadness" 
vertreten.  Beide 
CDs  sollen  vor¬ 
aussichtlich 
noch  im  Oktober 
in  den  USA 
erscheinen. 


Eure  Polygon -Mädels  dirigiert 
Ihr  völlig  frei  in  die  beste 
Kamptposition:  Ein  Mafiosi  fliegt' 


Dr.  Dex 
Z  c  u  n  g 
ist  ein 
anerku  n  n- 
ter  Wissenschaft¬ 
ler,  der  pünktlich 
zum  Jahr  2000  fest 
mit  dem  Weltu mer- 
gang  reell  net.  Alles 
ist  vorbereitet,  und 
der  liebe  Doktor 
schwebt  in  Gedan¬ 
ken  schon  als  Engel  durchs 
jenseits.  Als  die  Katastrophe 
ausbleibt,  geht  er  nicht  etwa  ei¬ 
nen  trinken,  sondern  beschließt 
in  miesester  Laune  kurzerhand 
seihst  für  die  Apokalypse  zu 
sorgen :  Seine  u mfa n g reiche 
Sammlung  chemischer  und  bio¬ 
logischer  Kampfstoffe  wird  auf 
die  Menschheit  losgelassen! 

Vier  heldenhafte  Polygon prögler  setzen  zur  Rettung  des 
Homo  Sapiens  an;  Rambo-Clone  Havvk  und  Dampfhammer 
Ben  werden  von  den  gelenkigen  Schönheiten  Mace  und 


Würfe  sind  kein 
Problem:  Hier  legt 
Hawk  Mace  flach... 


Vier  gewinnt,  doch  nur  zwei 
dürfen  mit  zur  großen  Gangster- Ver- 
möbelakfion:  Das  Heldenquartett 


Alana  begleitet. 
Wahlweise  alleine 
oder  im  Duo  dürft 
Ihr  völlig  frei  in  der 
scro II  enden  Szenerie 
her  u  in  m  a  rs  c  h  i  e  re  n 
und  d  ie  prompt  aui- 
ta uehenden  Hand¬ 
langer  des  Doktors 
mit  Faust,  Stiefel  und 
Pistole  bearbeiten. 
Herum  liegende  Ma¬ 
gazine  und  Äxte  sor¬ 
gen  für  den  schnelle¬ 
ren  Vormarsch,  der 
Euch  kreuz  und  quer 
durch  die  gangste  r- 
ve rse u c hie  G  rc )ßsiudt 
führt.  Auf  der  Straße 
etwa  rauschen  die 
I  n  holde  per  Poly¬ 
gon-PKW  heran, 
mehrere  Gangster 
springen  heraus  und 
hauen  munter  drauflos,  Im  Duell-Modus  übt  Ihr  in  bester 
"Street  Fighters-Manier  deshalb  zu  zweit  be¬ 
sonders  wirkungsvolle,  aber  einfach  zu  ler¬ 
nende  Specials  und  Zeigt,  wie  man 
Banditen  effektiv  auf  den  Asphalt  wirft. 


Kräftemessen  der  "Fighting 
Force" -Hel  den:  In  der  Duell -Arena 
trainiert  Ihr  für  den  Straßeneinsatz. 


Tomb  Raider  2 

Eides  ftir  Playstation,  ab  November  in  Deutschland 


Lara  hechtet  in  Deckung:  Im  zweiten  Teil  beweist  das 
3 D- Mode!  ihr  Können  auch  in  rasanten  Feuergefechten. 


wp 


Leuchtstab-Effekt:  Die  Licht¬ 
quelle  wird  aufwendig  berechnet, 
Lara  kann  den  Stab  aufnehmen, 


^ C  o  r  es 
3D-Rest- 
seller 
geht  in  die 
zweite  Runde: 

Lara  Croft,  feuchter 
Traum  alle  Kon¬ 
sole  n  -J  ü  n  g  l  in  g  e 
u  n  d  p  re  i  sge  k  rö  n  t  e 
Videospiel -Heldin, 
krault  durch  miefige 
Kanäle,  stöbert  in 
geheimnisvollen  Höhlen  und  zeigt  allen  männlichen 
rilnciyv-Fans,  wer  im  3D-Genre  die  Shorts  an  hat.  Auf  Basis 
der  Grafikroutine  des  ersten  Teils  wurden  auch  die  neuen 
Eskapaden  als  frei  begehbare  Polygon- Katakomben  konzi¬ 
piert,  Diverse  Rätsel  der  Marke 
'Was  macht  dieser  Schalter,  und 
wie  erklimme  ich  diese  An¬ 
höhe?"  sind  allerdings  nur  ein 
Teil  von  Laras  Tagespensum: 
Häufiger  als  im  Vorgänger  wird 

Kronleuchter  I  Lara  jetzt  in  actiongeladene  Feu- 

Kraxaln,  erste  Lektion:  u  c  i  .  ,,  .  t  ,v 

So  wird 's  richtig  ergefechte  mit  zahlreich  auftre- 

gemacht!  J  tenden  Muskelbergen  und  he- 


Wie  beim  Vorgänger  schießt 
Lara  grundsätzlich  beidhändig.  Selbst 
massive  Kerle  geben  klein  bei! 


w  a  ITn  e  t e n  G  eheim- 
agenten  verwickelt, 
Auch  die  Steuerung 
wurde  verfeinert  und 
bietet  der  grazilen 
Heldin  mehr  Sprung¬ 
manöver  als  zuvor. 
Fans  der  Abente  uer- 
Lady,  von  der  kur¬ 
ve  n  re ic  he  n  A n  a  tom  i  e 
beeindruckt,  können 
es  kaum  erwarten, 
den  Kampf  um  wert¬ 
volle  Artefakte  wie¬ 
der  aufzunehmen, 
Insgesamt  hallen  sieh 
die  Neuerungen  so¬ 
wohl  spielerisch  als 
auch  grafisch  in 
Grenzen.  Trotzdem 
entdeckten  wir  be¬ 
reits  in  unserer 
Vt ) ra b - V e rs i on  einige 
V  e  r  b  e  s  s  e  r  u  n  g  en ; 
L.a.  glänzen  alle  Räume  mit  mehr  Details  und  etwas  flotte- 


Tauch  vergnügen:  Auch  die 
Sch wimm-Eskapaden  kennt  Ihr 
bereits  aus  dem  ersten  Teil, 


rem  Scrolling.  Über  Laras  exaktes  Einsatz¬ 
gebiet  schweigt  sich  Eidos  noch  aus  -  bis¬ 
her  turnt  die  Lady  in  Venedig  herum  und 
schwimmt  im  Örtlichen  Kanalsystem. 


Bernd  Herfurlh 


Tel.:  02504  -  9330  -  0 
Persönliche  Bestellannahme 
lo.-Fr.  8.30-20.00  Uhr  Sa.  10.00-16.00  Uhr 


<bis  zu  6  Bestell -Hotlirtes> 


FREAKS  SHOP 


An-  und  Verkauf  von  Gebrauchtspiele: 
Fax:02504-9330-99 
Alf red-Krupp-Str.  24  48291  Telgte 


ZUBEHÖR  : 


Ad  apte  r  cNTSC-  PAl>  24 ,95 
3/6  Button-  Pad  j  e  29 , 9  5 

Joypad -Verlängerung  9,95 
Scartkabel  MO  1  &  2  je  19, 95 


VIDEOSPIELE: 


Deserl  Strike 

49,95 

DragonsRevenge 

49,95 

E.A.  Boxing-Toughman 

49,95 

Earthworm  Jim  2 

49.95 

FIFA  Soccer  "96 

39,95 

im.  Superslar  Soccer  Del. 

49,95 

Kawasaki  Superb ikes 

49,95 

König  der  Löwen 

59,95 

Micro  Mach  ine  Military 

59,95 

NSA  Aclron  BasketbaH'95 

49,95 

NBA  Live  96 

49,95 

NHL  Hockey  96 

39,95 

Finocchio 

89,95 

Pocahontas 

89,95 

Schlümpfe,  Die 

59.95 

Ibchlumpre,  Uie  2 

79,9b  | 

Shadownjrt<:us> 

59,95 

Shanghai  2  <us> 

69,95 

Sonic  3 

69,95 

Spot  Goes  T er  Nuliywood 

39,95 

Sta  r  Trek  D  eep  Space 

59.95 

Story  of  Thor 

89.95 

Striker 

49.95 

Sublerania 

49,95 

S  Streetfighter  2  <a> 

69,95 

ITime  Killers  39.951 

Ultim ate  3 

79,95 

Virtua  Racing 

59,95 

H-TVTtlrl 

Wrestlemania  Arcade 

59,95 

1  SONDERANGEBOTE: 

Brutah  Faws  of  Fury 

39,95 

Com  ix  Zone 

39,95 

Gutthrout  Island 

39.95 

Dynamile  Heady 

39.95 

Earth  Worm  Jim 

39.95 

Ecco  the  Dolphin  2 

39.95 

Exo  Squad 

39,95 

Ga  d  ie  Id 

39,95 

John  Madden  '95 

19,95 

Judge  Dredd  <a> 

39,95 

Jurassic  Park  1 

29,95 

Justice  League 

39,95 

Marsupilami 

39,95 

NBA  JamT.  E. 

3995 

NBA  Live  '95 

39,95 

Pete  Sampras  Tennis 

39.95 

Primal  Rage 

39,95 

Ranger  X 

39,95 

ShaqFu 

39.95 

Slam  Masters 

39,95 

Vectorman 

39,95 

BPS 

AbQktobererhählieh: 
80-seitiges  DIN  A4 
4-Farb-Magazinmil 
Produktübersicht 
vieler  N64.  PSX  und 
SATURN  Artikel 
(überwiegend  mit 
Bild-  und  Kurzbe- 
Schreibungen),  Spiele- 
Previews.-  Reviews, 
Underground 
Berichten  aus  Europa, 
USA  und  Japan  & 
Verlosung  mit  33 
Gewi  nnen !  -  Erhä  Ktl  ich 
an  jeder  gutsorüerten 
Zeilschntten- 
Verkaufsstelle  & 
beim  "Freak‘sShop'\ 

für  nur  DM  1 ,90  ! 


Saturn  &  T ombraider 
Saturn  &  2  Games 
8  Spieler  Adapter 
Adapter  NTSC/PAL 
Antennenkabel 
Back  Up  Memory 
Game  Buster 
Gun*  Innovation' 
Joypad  "Innovation" 
Joypadve  rlä  ngeru  ng 


6  Men  S  Wrstlg.  <jp>  129.95 
ActuaGotf  69,95 

Athlete  Kings  79r95 

Baiile  Stations  79,95 

Bomberman  69,95 

Bug  Too !  69,95 

Civilisation  <jap>  89,95 

Com  ma  nd  &  Conquer  69 .95 
DarkSatvtour  84.95 

Dar  Wight  Conti  icl  79.95 

Day  lo  na  USA  Special 
Edition  <ge braucht > 

Disc  World 


|  Dragon  Force  *  89.95 1 

Frg  hte  rs  M  ega  mix  89 ,95 

Fishing  KousbierKjap*  1 1 9,95 
Hardcore4x4  69,95 

Independence  Day  79,95 

Iran  Storm-  3  Ä  4  <rj>  je  1 09,95 

1  SONDERANGEBOTE:  | 

Alone  m  the  Dark  2 

59,95 

Amok 

49.95 

[AndretEl  Racing 

49.95 

Angel  Paradise  <jap> 

49,95 

Astal  <us> 

49,95 

Baku  Baku  Animal 

59,95 

Battle  Aneua  T  oshinden 

59,95 

Battle  Monster 

29.95 

Blam  Machinehead  ca >49, 95 1 

Blast  Chamber 

59,95 

BlaarugT-  Wresttlng  <|.> 

29,95 

Breakpoini  Tennis 

59,95 

Bubble  Bobble 

59,95 

i  Bug 

49.95 

Chaos  Gontral 

49.95 

Clockwork  Knight  2 

49,95 

!  College  Slam  <us> 

39,95 

l  Corpse  Killer  <us> 

49.95 

L  Chticom  '-US  ■  oder  <jp> 49,95  1 

D 

49,95 

Darios  2 

49,95 

1  Daylona  U.S.A.  cus>  29,95 

DaylonaU.S.A. 

49.95 

Pefcon  5 

49,95 

Euro  Soccer  96 

49.95 

FIFA  Soccer '97 

49,95 

|  Fighting  Vipers 

49,95 

Galactic  Attaok 

49,95 

Gaiaxy  Fight  <jap> 

29,95 

Gebookers  <jap> 

29.95 

Gex 

49.95 

lGranChaser<jap> 

29.95 

Guardian  Heroes 

49.95 

|  Gun  Griffon 

59.95 

GussunOyoyo<tap> 

49,95 

HangonGP'96 

59.95 

;  Hi  Getane 

19,95 

i  Horde.  The 

49.95 

,  In  the  Hunt 

59.95 

Incredibie  Hulk 

59,95 

Iran  Man  X. 

49,95 

John  Madden  97 

39,95 

I  Joh  nny  Bazoo  katone  49,95 

I  Lasl  Gladiator  s  <us>  49,95 

l|  Lemmings  3D 

49.95 

ech  warrior  <a> 


Marx TT 

\M 

Megaman  X3 
Metal  Slug  <jflp> 
Mysteria 
Need  lor  Speed 


89.95 

w&m 

79.95 
119,95 

69.95 
69,95 


Panzer  Dragoon  2  gebr  69,95 


Shining  ihe  Holy  Ark 
Shining  Wisdom 
Sim  Tower  <jp.> 

Sky  Target 
Sonic  3D 

( i  li'l,'  n  'nWWBWi 

Space  Jam 
Streelfighter  Alpha  2 

Theme  Park  2  cjap> 
Thunderhawk  2  <gebr> 
Thunderhawk  2  a/uncut 
Thunderforce  Vcjap>  1 
Till 

Tombraider 
Torico  S 
True.  Pin  ball 


69,95 

69,95 

69.95 

79.95 

79.95 

69.95 

79.95 
BSTES 

99.95 

59.95 

79.95 

19.95 

69.95 

79.95 

79.95 

69.95 


Virlua  F  i  gh  te  r  2  69. 95 

Virtual  On  49,95 

Wo  rldwide  Soccer  97  59.95 

X-Men  59.95 

Zero4Champ<jap>  1 19,95 


agic  Carpet 
Mighty  Hits 
NBA  Action  Basketball 
NBA  Jam  To  urnam  ent 
NHL  All  Stars  Hockey 
NBA  Live  97 
NHL  Hockey '97 
Nomo  Baseball  <jap> 
Off  World  Interceptor 
Olympic  Soccer 
Panzer  Dragoon 
Farad  i  us  Deluxe 
Pebble  Beach  Golf 
PGAGolf'97 
Primal  Rage 
Race  Drivin  cjap> 
Revolution  X 
Rise  2 
RoadRash 
Robopit 
Sega  Raliy 
Scorcher 
Shell  Shock 
Shinobi  X 

Shock  wave  Asaautt 
Skeleton  Warriors 
Sky  Target  <jap> 
Slam  n  Jam 
Soviel  Strike 
Space  Hulk 
Streetfighter -Movie 
Slriker  96 
Theme  Park 
Titan  Wars 
ToshindenURA 
Tunnel  Bl 
ViCtOryGoal 
Virtua  Fighter 
Virtua  Fighter  Kids 
Virtual  Golf 
Virtual  Hydlide 
Virtual  On 
Wing  Arms 
WortdCup  Golt 
Worms 

Wrestlemama  Arcade 
WWF  In  your  Hause 


SATURN = nebräuctitN  1 99 , 95 


349.95 

419.95 

59.95 

39.95 

29.95 

69.95 

89.95 

49.95 
I9t95 

19.95 


NINTENDO 

41 


Dark  Rift  <u  5>  159 .95 

Goemon  5  <jap>  1 59 , 95 
Joypad  49.95 

Joypadverlängerung  19,95 
Konsole  279,95 

Memory  Card  <1  Meg>  39,95 
Memory  Card  <5  Meg>  79,95 

Mario  64  89.95 

Mario  Kart  89,95 

StarWarsShadows.  .  124.95 
Turok  119.95 

Turok<a-uncut/dt.>  je  139,95 
Wave  Race  64  89,95 


AG  ME  Animalion 

Aste  rix  ä  Obel  ix 
Brealh  of  Fi  re  2 
C  hrono  T  rigge  r<  u£> 
Donald  Duck  Mau/  M. 

Donkey  Kong  Gountry 
Donkey  Kong  Gountry 
. <mit  dt.  Anleitung > 

Earthworm  Jim  2 
FIFA  Soccer’96 
FIFA  Soccer  '97 
Illusion  of  Time 
Int.  Superstar  Soccer 
Kirby's  Fun  Pack 
Ktrby  sGhoslTrap 
Lufia  &  Spielberater 
Mahawk  S  Hoat^jfwne  J 
MR.  Do<a> 

MS  Pacman 
NBA  Hangtrme 


59,95 


A.  Senna  Kart  Duel  79,95 
Aetna  Soccer  Club  Ed.  79,95 
Adidas  P.  Soccer  2  84,95 


Phiiosoma 

69,95 

Power  Move  Wresiling 

79,95 

Rage  Racer 

79r95 

Raging  Ski  es  <Link> 

&9r95 

Raid  en  Project 

69.95 

SONDERANGEBOTE: 


59.95 

79.95 

99.95 

99.95 

79.95 

69.95 

69.95 
109.95 

59.95 

59.95 
6995 

69.95 


Über  40.000  Artikel 
für  Video-  und  PC 
Spiele  aut  Lagert 
Davon  allein 
über  10.000  Artikel 
für  PSX  m 


NBA  Live  '97 
NHL  Hockey  96 
PGA  Tour  Göll  '96 
Finocchio 
Puzzle  Bobble 
Schlümpfe,  Die  2 
Secretof  Evermor© 
Sim  City  2000 
Spirou 

StarTrek  Deep  Space 
Star  I  rek  Next  Gener 


89.95 

89.95 

59.95 

89.95 

59.95 

99.95 

99.95 
109,95 

59.95 

59.95 

69.95 


Agile  Warrior  -  F  111  69,95 

Assault  Rigs  <Lmk>  69,95 
Baphome ( 's  Fl  uch  79,95 
Sattle  A.  TosNnden  2  39,95 
Sattle  Stations  79,95 

Bedlam  89,95 

Black  Dawn  79,95 

Bland  Machinehead  69,95 
Btazing  Dragons  69,95 
Blood  Omen  89.95 

Burning  Road<Link>  69,95 
CamageHeart  69,95 

Chronicles  of  the  Sword  79.95 
C  om  m  a  n  d  &  Conq  uer  89,95 
Contra  -  ProboLeclor 
Cool  ßoaders 
Crash  Bandlcoot 
Crow.The 
Crypt  Killer 
Cybena<a> 

Darklight  Conti  icl 

Davis  Cup  Tennis _ 

i  1 1'  H  1 1 

Disc  World  79,95 

Earthworm  Jim  2  69,95 


Ran  Soccer  <a> 
Raven  Project 
Rebal  Ass  a  ult  2 
Resident  Evil 
Resident  Evil  <us> 
Resident  Evil  £ 
.Spielberater 


AirCombat 
Alien  Trilogy  <dL> 

Allen  T rilogy  uncut ca> 
Alone  in  the  Dark  2 
Sattle  A.  Tosbinden 
Slam  Macht  ne  head<a> 
Ölast  Chamber 
Breakpoint  Tennis 
Bubble  Bobble 

B 

Critrcom 
Cybersied 
Cyberspeed 
Darkstalkers 
Destructlon  Derby 
Disruptor  <a> 

Fade  to  Black 


39.95 

49.95 

49.95 

49.95 

39.95 

59.95 

59.95 

49.95 

59.95 


Resident  Evil 
"DireclürsCut"  *  & 

Demo  Resident  Evil  2 
<9.97>  89,95 


Return  Fire 


69,95 


Fast  250  verschiedene  Pia 


Station-SDiele  auf  Laaer !!! 


fHFf  MfW 


S.  Streetfighter  2  <jp 

Super  Scopo  &  6  Spiele 
Telris  Ai  lack 
Tim  in  Tibet  <a> 
Timecop 
Toy  Story 
Weapon  Lord  <a> 
Winter  Gold 
WorldmasterGotf 
WWF  Raw  &  Video 


>  59,95 

89.95 

79.95 

79.95 

59.95 

79.95 

49.95 
109,95 

49.95 

49.95 


Epidemie 

Excalibur 


69.95 

89.95 


Ridge  Racer  Rev. 
Riol 


79.95 

69.95 


Final  Fantasy  7  ’<us>  129,95 
F I  oal  i  ng  fl  unner  69.95 

Formel  1  <Link>  39,95 


SONDERANGEBOTE  I 


Actraiser2 
Alien  3 

Incr,  Crash  Dummies 
JohnMADDEN  94 
JudgeDredd 
Primal  Rage 
Spawn 

Super  Punch  Out 
Unirally 
Urban  Strike 


49.95 

39.95 

29.95 

19.95 

49.95 

39.95 

39.95 

49.95 

39.95 
39,95 


A 


ZUBEHÖR: 


5  Spieler  Adapter 

6  Button  Pad. 

Adapter  US  /  PAL 
Antennenkabel  ä  Umach. 
Netzteil 

S-Nes  Konsole 
S-Nes  &  Fita  Soccer 
S-fsles  &  FIFA  Soccer 
&  Mario  All  Stars  <a> 


Galaxian3_ 

Grid  Run 

\smm 

Hardcore4x4 
Independence  Day 
Int,  S  Soccer  Deluxe 
Int,  S.  Soccer  Pro 
Jet  Rider 
JohnMadden  97 
Jumping  Flash  2 
Jupiter  Sinke 


“69*95 

79.95 

79.95 

79.95 

69.95 

89.95 

69.95 

64.95 

69.95 
69,95 


Lenkrad  mit  Fußoedal  139,95 


Photo  CD  49.95  Vuke  Yuke  <jap  > 

Nicht  defekte  Artikel  sind  vom  Umtausch  ausgeschlossen.  • 


Alien  Trilogy  14,80 

Alone  in  the  Dark  1  &  2  14,80 
Bap  hom  ets  F I  uch  14,60 
BIz.Dragons,  Casper  Je14,8G 
Chronicles  of  the  Sword  14 f80 
Comma  nd  &  Co  nq  ue  r  1 4.80 
Cybena,D  je  14,30 

Disc  World  1  &  2  14,80 

Excalibur  14,80 

Fade  Io  Black  14.80 

Little  B  ig  Ad  ven  tu  re  1 4.80 
Mysl.  Rebel  Assault  je  14,60 
Resident  Evii  14,95 

Stadt  der  verlor.  Kinder  1 4,80 
Syndicata  Ware  14TB0 

Tekken  6  Toshinden  2  14,80 
Time  Com  mando  1 4 ,80 

Warhammer  14.80 

Wing  Commander  4  14,80 


-  Leerhullen  <löer> 


5  Spieler  Adapler 
Antennen  kabel 

WH 

Game  Buster 

mmmw. 

GunAvenger 
Gun  Jusliver 


Joypad  Orginal  39,95 

Joypadverlä  ngeru  ng  19.95 
Joystick  Analog  99.95 
Lenkrad  mH  FuBpedal  129,95 
Lenkrad  V3  139.95 

Memory  Card  farbig  je29,95 
Memory  Card  Orgin a)  39,95 


Me  mo  ry  Card  360  S  lot  89 .95 
Mause  49,95 

neGcan  <Analog-Pad>  69,95 


PSX  Tragetasche 


9,95 


PSX  stabile  Tragetasche  & 
Memory  Card  6  Pad  79,95 


RGB  Kabel  19.95 

Umbauchip  &  Anleitung  29,95 


Kileak  the  Blood 
King  s  Fietd 
Krazy  Ivan  <Link> 
Liltle  Big  Adventure 

Mech  warrior  2 

m 

Micro  Machines  V3 


79,95 


Robotron  X 

69,95 

Samurai  Shodown 

69,95 

Sim  City  2000 

79,95 

Siamscape  "MTV“ 

73,95 

Soulblade 

89,95 

fyj  ijk  [  4  /  ■ 

[rj-pj 

S  potgoes  to  Hollywood 

79,95 

Stad  t  de  r  ve  rlor.  K  i  nde  r  79,95 

Star  Gladiator 

79.95 

Starb  lade  Alpha 

69.95 

fC* i  i  '■-;§**  !  rCirL. 

SireeifighierAlpha2 

79.95 

Strike  Point 

89,95 

Suikoden 

89,95 

Swagman 

89,95 

Tekken  2 

39.95 

Ten  Pin  Alley  Bowling 

69,95 

Tenka 

89.95 

Test  Drive:  Off  Road 

89,95 

Thunderhawk  2 

69,95 

Tilt  "Flipper" 

69,95 

Time  Crisis  &  Gun  <\>  1 79,95 

Tobal  No  i 

79,95 

Tokyo  Highway  Battle 

89.95 

$  1*7'  •’  ’ y  '-Tam Ni 

TombraiderSSpielb. 

99,95 

Total  NBA  97 

79,95 

Trash  II 

89.95 

Motor  ToonGP2  79,95 

MTV  'SSI  amsca  p©  79,95 

Namco  Museum  3  69,95 

Namco  Soccer  P .  Goal  69,95 
Na  notek  Warrior  79,95 

NBA  In  the  Zone  2  84,95 

NBA  Jam  Extreme  69,95 

NBA  Live  ‘97  64,95 


NHL  Face  Off  97  69,95 

NHL  Hockey '97  64.95 

NHL  Po  werplayHockey  69,95 
Overblood  79.95 

Pe  nn  y  R  ace  rs  69,95 


Vandal  Hearts 

89,95 

Victory  Boxing  > 

79,95 

Virtua  Pool 

79,95 

Wild  Arms  <;us>  1 09,95 

Wmg  Commander4  89,95 
X-Com  1  - Enemv.xa^  89,95 


Firo  &  Klawd  <a> 

Ga  laxy  Fight 
Gex 

Goal  Storm 
HiOctane 
Hyper  Final  Tennis 
In  the  Hunt 
Incredibie  Hulk 
]ron  &  Blood 
Iron  Man  XO  Manowar 
Johnny  Bazookatone 
Jupiter  Strike 
Konami  Open  Golf 
Lone  Scldier  uncut  <a> 
Magic  Carpet 
NBA  -  In  the  Zone 
NBA  Jam  T o  urnamen  I 
NBA  Live  ‘96 
Novaslorm 
Off  World  Interceptor 
Olympic  Games 
Olympia  Soccer 
Qnside  Soccer 
Parodius  Deluxe 
PGA  Golf  96 
Pitball 
Po'ed 

Power  Serve  ÜT  enn  is" 
Primal  Rage 
Puzzle  Bobble  2 
Ray  man 
Ridge  Racer 
Rise2  -  Resurrection 
Road  Rash 
Robopil 

Shell  Shock  <a> 

S  hock  wave  Assaul  t 
Slam  n  Jam 


59.95 

49.95 
49,95 

49.95 

49.95 

49.95 

39.95 

49.95 

59.95 

49.95 

49.95 

49.95 

59.95 
59,95 

59.95 

49.95 
49,95 
49,95 

49.95 

59.95 
59,95 
59,95 

59.95 

49.95 

49.95 

59.95 

59.95 
49  95 

49.95 
49,95 

49.95 

39.95 

49.95 

49.95 

59.95 

49.95 

49.95 
49r95 


EJ 


Space  Hulk 
Star  G!adiator<  jap? 
Starfighter  3000 
Starwinder 
Steel  Harbin ger 
Streetfighter  Movie 
Siriker  96 
Supersonic  Racer 

Tekkan 

Thunderhawk2 . 

. <a/uncut> 

Time  Comma  ndo 
Titan  Wars 
Total  Eclipse  Turbo 
True  Pin  ball  "Flipper" 


49,95 

49.95 

59.95 

39.95 

39.95 
4995 

59.95 
3995 

39.95 


49.95 

59.95 
59,95 

59.95 

49.95 

49.95 

59.95 

59.95 

49.95 

39.95 

49.95 

49.95 


View  Point 
Virtual  Golf 
Whizz 

Williams  Arcade  Mirs 
Wipe  Out 
World  CupGoff 
Worms 

Wrestlemama  Arcade  39,95 
X2  59,95 

ZeroDivide  49,95 


Info:  Unterstrichene,  Kursive, 

Schwarze  Titel  = 

Preisreduzierung 

Balken  mil  weißer  Schrift  - 

Neuheiten 


169,95 

Auslandsl<eierungient  nur  gegen  Vorkasse  ^DM  16.-  FortoJ  '  VereaniClpreise  DM  9.9Q  zzflf.  MN  '  Druckfehler.  Frei  Bänderungen  &  Irrtümer  voffaehaltenl 


Kaine  Garanlic  aul  Komoalitäl  I 


I 


MDK 


fahon,  ab  November  in  Deutschland 


Ser  Vor¬ 
sprung  schallst t 

ffach  einer  re¬ 
präsentativen 
Harkt erheb ung 
des  US-Unter- 
Böhmens  5PS 
k  beläuft  sich  die 
Anzahl  der  in 
den  USA  seit 
September  1995 
verkauften  Play¬ 
stat  ions  auf 
2,27  Millionen 
Einheiten.  Vom 
Sintendo  64 
'  wurden  seit  Sep¬ 
tember  1996 
imposante  2,15 
’  *  Millionen  Stück 
durohverkauft. 
H  Damit  liegen  die 
beiden  Kon¬ 
kurrenten  3ony 
und  Nintendo 
jetzt  zahlen¬ 
mäßig  fast 
gleichauf.  Segas 
Saturn  landet 
nach  dieser 
Untersuchung  mit 
knapp  850.000 
Stück  leider 
abgeschlagen  auf 
Bang  3 


Aggressive  Attacke  der  Monster  und  Aliens;  Feinde,  die  Ihr 
nicht  auf  Distanz  erlegt,  gehen  Euch  an  den  Kragen. 


Mit  der  zoom baren  Sniper- 
Waffe  seht  Ihr  das  Weiße  im  Auge 
Eurer  Mutanten -Gegner! 


I 


Ein  Apfel  pro  Tag 
sorgt  auch  bei  Kurt  für 
Gesund  heit  l 


*y 


Gräßli¬ 
che  Ali¬ 
ens  sind 
überall  auf 
den  Planeten 
des  ,lM DK" '-Univer¬ 
sums  gelandet,  und 
Euer  Aller  Ego  Kurt 
kann  die  monströse 
Brut  gar  nicht  lei¬ 
den.  Ihr  steuert  Eu¬ 
ren  Schu  ßw  affen  - 
Helden  durch  acht  Welten,  die 
es  mit  gewitzten  Ballerina  nnern, 
absurden  Extras  und  Kurts  vor¬ 
bildlichen  Sprungfähigkeiten  zu 
durchqueren  gilt.  Während  Kurt 
als  flüssig  animierte  Bitmap- 
Figur  stets  von  hinten  zu  sehen 
ist,  sind  alle  anderen  5 1>  Details 
als  Polygone  konzipiert:  Die  dü¬ 
steren  Landschaften  sind  mit  Mutanten  gefüllt,  die  Euch 
schon  von  weitem  mit  Laserfeuer  begrüßen.  Damit  Ihr  nicht 
aus  großer  Entfernung  eins  vor  den  Latz  bekommt,  aktiviert 
Ihr  Euer  innovatives  ’Zoomview' -Helmvisier,  jetzt  stellt  Ihr 

nur  noch  den  Ver- 
g  rt  >  ße  ru  n  g  s  g  ra  d  pa  s- 
send  ein,  und  schon 
sind  kilometerweit 
entfernte  Wichte 
plötzlich  biidschirm- 
füllend  groß  und  da¬ 
mit  ein  leichtes  Ziel 
für  Eure  Kanone, 
Doch  auch  durch 
M ö rse r- M unk u >n ,  die 
ihr  zielgenau  durch 
Bunkerschlitze  bug¬ 
siert.  und  die  nklein- 
ste  Atombombe  der 
Welt1'  bahnt  Ihr  Euch 
den  Weg  durch 
Kellergewölbe  und 
feindliche  Basen.  Mit 
Hüpf-  und  Den  kein  - 
lagen  sowie  jeder 
Menge  Ideen  ist 
TM  DK"  ein  typisches 
,TShiny  "-Spiel,  Die 


Schweben  leichtgemacht: 
Bleibt  einfach  auf  der  Sprungtaste, 
und  Kurt  segelt  sanft  zu  Boden! 


Auf  große  Distanz  benutzt  Ihr 
den  Ziel  heim:  Ihr  könnt  Euch  nicht 
mehr  bewegen,  trefft  aber  besser! 


Alpha- Version  macht  bereits  ordentlich  Spaß- 
Auf  dem  Bildschirm  ist  ständig  was  los, 
Abwechslung  ist  Trumpf:  Freut  Euch  auf 
ein  kurzweiliges  3D- Vergnügen,  das  auch 
technisch  gut  gelöst  wurde, 


Rax  Corpus 

Cryo  für  Playstation,  ab  Dezember  ln  Deutschland 


Kahlee  wird  in  einer  aufwendigen  Animation  zu  Boden 
gerissen:  Beim  nächsten  Mai  sofort  feuern! 


In  der  Bürozen¬ 
trale:  Kahlee  schießt 
auf  die  Sekretärin] 


Das  mysteriöse  'Tax 
Corpus  "-Projekt  be¬ 
schert  dem  Men- 
£ :  ^  sehen  ewiges  Leben  - 
leider  auf  Kosten  des  freien 
Willens,  der  in  den  Rechnern 
des  verbrecherischen  Alcyon- 
Könzerns  manipuliert  wird.  Als 
Polygon -Agentin  Kahlee  infil¬ 
triert  Ihr  die  Echtzeit-Zentrale,  liefert  Euch  Gefechte  mit 
Schergen  des  Dr.  EHyis  und  knobelt  über  Schalter-Rätseln. 
Damit  Ihr  nicht  schon  im  Vorzimmer  aufgehalten  werdet, 
nutzt  Ihr  die  Konstitution  der  Heldin  für  akrobatische 
Luftsprünge  und  Ausweichschritte,  sieben  leistungsfähige 
Knarren  machen  Euch  zum  Terminator.  Fünf, 
bewaffnete  Manager  sind  im  Dienst,  und  keiner 
räumt  den  Schreibtisch  freiwillig! 


iiUNgManagt^ 

U 


Red  Asphalt 

Interplay  tilr  Playstation ,  aoWinter  in  Deutschland 


Erinnert  sich  noch  ein 
Ex-Super-Nintendo-Fan 
an  Rock'n'Roll  Raeing"? 

Diese  Isometrik-Schlacht 
auf  Rädern  erhält  nach  fast  zwei¬ 
jähriger  Entwicklung  unter  dem  Namen  "Red  Asphalt  nun 
doch  noch  eine  32- Bit-Fortsetzung.  Wie  im  Original  hekrie 
gen  sich  mehrere  Spieler  in  futuristischen  Karossen  nicht 
nur  durch  Überholmanöver,  sondern  durch  gezielte 
Verschröttungsaktionen  mit  Napalm,  Minen,  Raketen  und 
Plasma.  Neu  ist  die  Ego-Perspektive,  mit  der  Ihr  das 
Asphaltgemetzel  hautnah  verfolgt.  Die  Stahlkolosse 
"Night mar e"  und  “Tormentor”  tragen  ihre 
furchteinflößenden  Namen  zu  recht  und 
schießen  während  der  24  Rennen  auf  fünf 
Kontinenten  alles  in  Stücke,  was  sich  am 
Start  blicken  läßt! 


' 


i  I  v  U  V  Zur'  Deutschland- 

i  \  m-'-yA  VK  IV 

L  \  |1  Premiere  des  abgedrehten 

HBl  II  w  Rap-Spasses  "Parappa  the  Rapper 
veranstaltet  MANIAC  in  Zusammenarbeit 
mit  Sony  Computer  Entertainment  Deutschland 
ein  taktvolles  GevunnspieL  Check  it  out! 


■]  aum  ein  anderes  Spiel  läßt  Rap- 
E  ä  Fans  phantasievoller  und  spaßiger 
KbAmI  in  die  Welt  der  Musik  einsteigen 
wie  Sony  s  Comic-Hit.  Das  Spiel  übertraf  mit 
ii  I  iq  r  700 ♦(  )t  X )  verk  a u ften  E  i  n hei te n  in  J  apa  n 
bereits  alle  Erwartungen.  In  einer  Version 
mit  deutschen  Texten  erobert  unser  musi¬ 
kalischer  Held  jetzt  auch  Deutschland.  Die 
Story:  Parappa.  ein  verliebter  Teenie,  lernt 
in  mehreren  Stulen  das  erforderliche 
Timing,  um  sowohl  Rap-Star  zu  werden  als 
auch  die  Zuneigung  seiner  Flamme  Sonny 
Funny  zu  erlangen.  Damit  er  Erfolg  hat, 
rappt  Ihr  im  Takt  zu  den  Vorgaben  Eurer 
tierischen  Lehrmeister.  Ob  im  Kamte-Dojo, 
in  der  Fahrschule,  heim  Kochkurs  oder 
"live  on  stage”:  Wer  Rhythmus  im  Blut  hat, 
kennt  keine  Grenzen.  ~You  gotta  believe" 
heißt  das  Motto  -  Du  mußt  an  dich  glau¬ 
ben,  dann  überwindest  Du  alle  Hürden, 


Was  muß  Parappa  im 
Blut  haben,  um  seine  Träume  zu  ver¬ 
wirklichen? 


Früh  aufstehen  und  Verkaufstalent 
beweisen:  Parappa  auf  dem  Floh  markt. 


Was  macht  Parappa,  um 
seinem  Erzkonkurrenten  nicht  hinter- 


herzulaufen? 

Den 


Was  benötigt  der 

"Parappa" -Fan,  um  beim  Spiel  erfolg¬ 
reich  zu  sein? 


Schickt  Eure  Postkarten  mit  den  richtigen 
An  Worten  an: 


Aus  welchem 

Land  stammt  "Parappa  the  Rapper’ 


Verlags  GmbH 


Redaktion  MANIAC 
Stichwort:  FTO?! 
Wallbergstraße  10 
86415  Mering 


ursprünglich? 


Welche  Besonderheit 
weisen  (fast)  alle  Stars  aus  "  Parappa  the 
Rapper”  auf? 


Alle  richtigen  Einsendungen  nehmen  an  der  Verlosung 
teil.  Die  Gewinner  werden  schriftlich  benachrichtigt. 
Der  Rechtsweg  ist  ausgeschlossen 


FTlHEjTh  a  vi  iPk1!  Der  ultimative  Kick 
in  Sachen  Entertainment-Power:  Das 
Parappa-Rap-Pack!  Dieses  besteht  aus 
einem  Sony  CFD  S-23  Gliettoblaster, 
dazu  eine  Playstation  und  zwei 


Fahrlehrer  MMoosolinip'  bringt  Euch  bei. 
während  des  Autofahrens  im  Takt 
zu  rappen:  Go  for  it! 


Parappa*-CDs. 


Um  den  Rap-Spaß  perfekt  zu  machen,  ver¬ 
lost  MANIAC  coole  Preise:  Der  Hauptge¬ 
winn:  Ein  "Parappa-Rap-Pack  \  bestehend 
aus  einer  Playstation  mit  "Parappa11,  einer 
"Parappa5 -Audio- CD  und  einem  Sonv- 
Ghettoblaster  Modell  CFD  S-23  Damit  letzt 
Ihr  so  richtig  los!  Beantwortet  einfach  die 
folgenden  Fragen  richtig,  um  an  der  Verlo¬ 
sung  teil  zu  nehmen.  Viel  Glück...  und  ver¬ 
gebt  nicht:  "You  gotta  believe!" 


RBjTim  Eine  Playstation  plus  "Tarappa”- 
Spiel  -  damit  Ihr  nicht  aus  dem  Takt  kommt! 


zum  Mitrappen! 


I  ■  1  CFD  JW  J 1 1  jTt  Je  ein  Plays  tation-T-Shirt, 
um  auch  bei  heißen  Rhythmen  cool  zu  bleiben! 


TRACK  ONE 


Play  Tip 

PTäfSatoj 

±?ß]A 


Gemeine  Par 


befördern. 
Ins  Jensei 


uites  verfolgen.  Böse  Sligs  feuern. 


Drei  ganz  neue  Features!  1.  Quarrna:  Dein  Schicksal  ändert 
sich  -  Entscheidungen  werden  vom  Game  registriert  und  beeinflussen  den  Spiel¬ 
ausgang  interaktiv.  1.  Smart-Sound:  Die  Musikuntermalung  pafit  sich 
dem  Spielgeschehen  an  -  in  Echtzeit.  3.  Nichtlinearer  Spielablauf:  über 
60  Stunden  Herausforderung,  100  Lösungswege,  unendlich  viele  Leben,  I playStatlon 


J - 


C  So  gut  wie  jeder  Auftrag  gipfelt  in  einer  Schießerei,  Wer  will,  ballert  beidhändig  -  zurück  AJ 

bleiben  keine  Leichen,  sondern  nur  Waffen,  Rauch  und  Löcher  in  der  Wand  (rechts  oben),  j 

Golden  Eye  007 


Mit  "Golden  Eye11  erwarb 
Nintendo  nicht  nur  die 
Rechte  an  einem  der  erfolg- 
re  i  c  h  st  e  n  1  ,e  i  n  wa  nd-Al  >en  ten  e  r 
von  James  Bond*  sondern  auch  die 
Lizenz  zum  Töten:  Die  von  Rare  in  gut 
zweijähriger  3D- 
ProgrammierarbeU 
fe rtiggest eilt e  04- Bit  - 
Umsetzung  ist  locker 
das  brutalste  Spiel, 
das  Nintendo  jemals 
produzierte;  ein 
hemmungsloser 
Boche ou nt,  der  auf¬ 
grund  seiner  explizh 


Schick  &  praktisch:  Die  Uhr,  die  0 
007  mitgab,  dient  als  Missionskalender 
In  ventory- Manager  (ganz  oben),  Laser 
Säge  (oben)  und  Opi ions- Menü. 


Start-Taste:  Blick 
auf  die  Uhr,  auf 
Status-  und  Mis¬ 
sionsanzeigen 


: 

ö 


B- Knopf:  Manuelles 
Nachladen ,  Türen 
öffnen,  aktivieren 


Taste 


Zürn  Zrelen 


ei  Schüssen 


Vta  Faden 


kreuz 


teuer  kreuz: 

leiteflscter/tte 
und  Bhck 
nach  oben 
und  unten 
Joystick: 
Bewegt 
Bond  in  alle 
Richtungen 


Feuern,  wer¬ 
ten.  benutzen 


A -Knopf. 

Waffen 

Wechseln 


ten  Darstellung  nicht  in  Deutschland 
ausgeliefert  wird.  Doch  auch  aus  ande¬ 
ren  Gründen  ist  "Golden  Eye"  unge¬ 
wöhnlich:  Zwar  basiert  das  Design  auf 
der  angestaubten  Spielmechanik  indizier¬ 
ter  3D- Schocker  und  ist  mit  Ideen  und 
Elementen  aus  weiteren  Ego-Shootern 
(von  "MDK"  bis  "Time  Cfisis")  angerei¬ 
chert.  doch  der  Bezug  zum  Film  ist  star¬ 
ker  als  in  jeder  anderen  Hollywood- 
Lizenz.  Akkurat  folgt  der  Spieler  den 
Fußspuren  des  007-Dar.ste Ilers  Pierce 
Brosnan  vom  Mega-Stauda  mm  in 
Arkangetsk  über  die  tödliche  Fahrt  im 
Raketenzug  bis  zur  tropisch  versteckten 
Satellitenbasis,  Egal,  ob  Bungee-Sprung, 
Panzer- Randale  oder  Com¬ 
puter- Hack  -  was  Bond 
auf  der  Leinwand  erlebte, 
müßt  Ihr  auch  in  der  N64- 
\  ersinn  überstellen.  Doch 
mit  der  getreuen  Nach¬ 
erzählung  nicht  genug: 

Von  allen  Schauspielern 
wurden  die  Gesichtszuge 
abgenommen  und  digita¬ 
lisiert.  3 D- Komparsen  im 
Spiel  tragen  die  Original¬ 
konterfeis  der  Leinwand- 
darsteiler  als  Texture-Maps 
herum. 

Das  unterstreicht  nicht  nur 
den  Bezug  zum  Film,  son¬ 
dern  verstärkt  auch  den 
makaberen  Touch,  den 


Die  Kampf  szenen  sind  direkt  und  brutal: 
Nintendo  Deutschland  möchte  "Golden 
Eye"  deshalb  nicht  vermarkten. 


Leicht  entzündbares  Mobiliar  nützt  Ihr  \ 
strategisch,  um  den  Feind  mit  einer  prazi-  L 
sen  Explosion  aus  dem  Raum  zu  pusten.  ) 

zartbesaitete  Naturen  an  diesem  Spiel 
bemäkeln:  ln  "Golden  Eye"  schießt  Ihr 
auf  die  realistischsten  Polygon-Menschen 
der  Videt  jspiele weit . 

Seinen  Action-Schwerpunkt  möchte 
" 'Golden  Eye"  nicht  verleugnen,  dennoch 
sind  in  den  vielfältigen  Missionen  auch 
andere  Talente  gefragt.  Schon  zum  Auf¬ 
takt  setzt  Ihr  mehr  auf  Präzision  und  de¬ 
zentes  Auftreten  als  auf  brutale  Feuer- 
gewalt  Wer  den  Film  kennt,  ist  mit 
Bonds  Infiltration  des  Arkangelsk-Dam- 
mes  vertraut.  Mit  schallgedämpfter  PP7 
werdet  Ihr  in  den  feindlichen  Basis  ab- 
gese t zt .  V ia  A n a  1 1  >g- C  ä m t ro l le r  p i rsc ht  Ihr 
Euch  an  patrouillierende  Wachposten 
heran  und  schaltet  Sie  mit  exakten  Ziel- 
schüssen  aus.  Nur  kein  Aufsehen  erre¬ 
gen,  denn  zahlenmäßig  sind  Euch  die 
Feinde  immer  überlegen  Auf  dem  ersten 
Wachturm  findet  Ihr  ein  ScharfscfaÖtzen- 
Gewchr,  daß  Euch  gegen  spätere  Wäch¬ 
ter  gute  Dienste  leistet.  Ebenso  wie  die 
Maschinenpistolen  und  KF7-Stunnge- 
wehre  reiht  Ihr  das  Sniper-Rifle  in  Euer 
Inventory  ein.  mit  einer  Taste  schallet  Ihr 
von  nun  an  zwischen  allen  Wu  turnen 
durch,  Die  Bedienung  Eurer  Waffen 
schluckt  die  Hälfte  aller  Joypad-ButTons; 
Normalerweise  wechselt  sich  Euer  Maga¬ 
zin  automatisch,  doch  dadurch  entstehen 
im  Kampf  oft  peinliche  Feuerpausen. 

Wer  einen  Raum  deshalb  nicht  gerne  mit 


faste:  Zum 

Zielen  bei  Präzi- 
sionsschüssen 
via  Fadenkreuz 

C -Knopfe. 

Seitenschritte  sowie 
Blick  nach  oben  und 
unten.  In  Kombi¬ 
nation  mit  seitlichen 
Tastern:  Ducken  und 
zur  Seite  neigen , 
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[  Das  Scharfschützengewehr  ist  die  optimale  Waffe  für  den  \J 

Underco ver-Angriff :  Ihr  zoomt,  zielt  und  feuert]  j 

In  der  Kontrollaktion  geltngt  es 
James,  den  zweiten  "Golden  EyeJI- 
Sateffiten  zu  zerstören, 


y 


halbvollem  Magazin  betritt,  legt  mit  der 
blauen  Taste  eigenhändig  ein  frisches 
ein.  Mit  einem  seitlichen  Taster  ruft  ihr 
wiederum  ein  Fadenkreuz  auf  und  befin¬ 
det  Euch  im  innovativen  "Sei1’ -Modus 
von  "Golden  Eye".  Hier  steuert  Ihr  nicht 
mehr  die  Spielfigur  (lediglich  ein  seitli¬ 
cher  Schritt  ist  via  gelber  Buttons  noch 
möglich),  sondern  nur  das  Fadenkreuz. 
Zielen  könnt  Ihr  selbst  mit  dem  Revol¬ 
ver,  aber  nur  mit  einem  Gewehr  macht 
ein  Präzis ionssehuß  wirklich  Sinn. 
Unschlagbar  seid  Ihr  auf  lange  Distanz 
mit  dem  Scharfschützen-Gewehr.  Ihr 
zoomed  in  mehreren  Stufen  über  100 
Meter  an  den  feind  heran  und  seht  ihn 
erstaunt  a  ui  schrecken,  wenn  ihn  Euer  er¬ 
ster  Schuß  nur  streiten  sollte,  Ihr  lächelt, 
wenn  er  wahllos  in  Eure  Richtung  bal¬ 
lert.  wohl  wissend,  daß  er  Eure  Position 
erahnt,  aber  nicht  wahr 'nehmen  kann. 

Mit  einem  zweiten  Schuß  beendet  Ihr 
seine  sinnlose  Gegenaktion,  Auch  für 
das  flinke  Ausschalten  gegnerischer 
Kameras  und  Alarmanlagen  setzt  Ihr  auf 


Wenn  Ihr  Wachkameras  nicht  mit  exakten  Schüssen  ausschaltet  {am  besten  noch  durch 
die  verschlossene  Türe  -  kleines  Bild),  ist  schnell  der  Teufel  los:  Die  Schleusen  öffnen  steh, 
aus  allen  Gängen  werfen  sich  Soldaten  auf  007,  Hoffentlich  habt  Ihr  durchgeladen,.. 


Dann  entbrennt  eine  brutale  Schlacht, 
w  ie  sie  alle  Jajiies-Bond-Eilme  der  letz¬ 
ten  zwanzig  Jahre  auszeichnet:  Gegen¬ 
agenten,  Wachsoldaten  und  Spezial¬ 
einheiten  stürmen,  springen  oder  rollen 
auf  den  Bildschirm*  ballern  mit  Pistolen, 
MP  oder  Maschinengewehr.  Im  Gegen¬ 
satz  zum  Hachen  Bitmap  Personal  aus 
älteren  Ego-Shootern  sind  Bonds  Feinde 
aus  Polygongliedern  zusammengesetzt, 
bew  egen  sich  realistisch  und  lassen  sich 
xai  olympiareifen  Tu merei.cn  hinreißen. 
Nach  ein  paar  Salven  aus  Eurem  Sturm¬ 
gewehr  kehren  sich  die  lebendigen 
Bewegungen  jedoch  ins  Makabere: 


keine  Leichen,  sondern  demolierte 
Möbel,  durchlöcherte  W  ände  und  heiß¬ 
gefeuerte  Waffen, 

Je  besser  der  Feind  ausgebildet  wurde, 
desto  mehr  steckt  er  ein,  so  daß  ihr  auf¬ 
passen  müßt,  welche  Soldaten  ihren  letz¬ 
ten  Atemzug  getan  haben  und  welche 
lediglich  verwundet  umhertaumeln,  um 
hingebungsvoll  noch  einmal  den  Abzug 
zu  ziehen.  Sadistische  Spieler  ertappen 
sich  dabei,  wie  sie  einem  besonders  dra¬ 
matischen  Todeskampf  sekundenlang 
Zusehen.,. 

Aber  nicht  alle  Wesen  des  Spiels  müssen 
unter  Eurem  Waffenarsenal  leiden:  Wie 


c 


Mit  dem  Schalldämpfer  schaltet  Ihr  die  Schützen  des  Wachturm  aus  - 
danach  genießt  Ihr  die  schöne  Aussicht  über  die  feindliche  Basis  (rechts  oben). 


y 


Präzisic >nsschüsse  mit  sehallgedämpfter 
Pistole  oder  Gewehr, 

Haben  Euch  die  Feinde  erstmal  entdeckt, 
wird  die  schwere  Artillerie  ausgepackt; 

Je  nach  Mission  findet  Ihr  vier  oder  fünf 
verschiedene  Waffen,  die  Ihr  auf 
Wunsch  auch  beidhändig  schwingt, 


Getroffene  Schergen  fassen  sich  an  die 
Kehle,  werden  rückwärts  weggesc  hl  en¬ 
den  oder  sacken  blutend  in  die  Knie. 
Wer  sich  noch  rührt  oder  wieder  aufrap¬ 
pelt,  wird  mit  weiteren  Schüssen  zurück 
in  den  Staub  geschickt,  wo  er  nach  ein 
paar  Sekunden  verblaßt.  Zurück  bleiben 


Am  Ende  der  ersten  Mission  steht  zwl-  ' 
sehen  Euch  und  der  Freiheit  nur  noch  die 
raketengestützte  Luftabwehr.  Ihr  steigt  in  den 
Panzer  und  legt  die  Flak  in  Trümmer  -  links 
wartet  Eure  Flucht  masc  hi  ne. 


im  Film  trefft  Ihr  auch  auf  Verbündete, 
die  in  englischen  Texteinblendungen  zu 
Euch  sprechen.  Während  Geheim¬ 
dienstchef  M.  Techniktüftler  Q 
und  Miss  Money penny  nur  als 
A  k  t  en  d es  M  iss ion  ■  B r iefi  ngs 
auftauchen,  laufen  Euch  Alex 
Trevelyan  (alias  006),  Verteidi¬ 
gungsminister  Mishkin  und  die 
schöne,  aber  tödliche  Xenia 
wirklich  über  den  Weg. 

Die  russische 
Programmiere  rin 
Natalya  Simonova  be¬ 
gleitet  Euch  sogar  durch 
mehrere  Level s,  bis  Sie 
schließlich  dem  bösen 
Janus-Schergen  in  die 
Hände  fällt. 


Ein 

Leinwand- 

bewährtes  Team 
schickt  Euch  ln  ins¬ 
gesamt  20  Einsät¬ 
ze:  Geheimdienst- 
Chef  M  verrät  als  di¬ 
rekter  Vorgesetzter 
die  IVI iss iDns- Para¬ 
meter.  während 
Euch  Waffentüftier 
Q  über  technische 
Details  aufklärt. 
Euch  Equipment  zu¬ 
steckt  und  dafür 
kleine  Gefälligkeiten 
[technische  Unter¬ 
lagen  und  Foto¬ 
grafien]  verlangt. 
Miss  Moneypenny 
schließt  jedes 
Briefing  mit  einem 
zynischen  Kommen¬ 
tar.  der  Euch  zur 
Vorsicht  [vor 
Befahren  und 
Frauen)  rät. 


0HMS5 


1 

3i 


Natal  ya:  Got  ons  open*  He  ad  for  the 
control  foom.  James.  Hl  do 
what  J  can  from  he*e. 


A 

Ä  -W 


Nintendo 


Nintendo  64 


nicht  Geplant 


Tot  im  Orientexpress:  Erst  wenn  Ihr  die  mörderische  Fahrt  des  Raketenzugs  durch 
Sabotage  gestoppt  habt,  dürft  Ihr  nach  der  schönen  Natalya  suchen. 


Bond  brutal:  20  Missionen  nach 
Filmvorlage  -  mal  taktisch  mit 
Schalldämpfer  &  Zielfernrohr,  mal 
grausig  animierte  Massensohlacht, 


Die  Begegnungen  mit  Wissenschaftlern 
und  Computer-Tüftlern  würzen  Eure 
Missionen  ebenso  wie  das  Technik- 
Spielzeug,  das  Euch  Q  mit  auf  dem  Weg 
gibt:  Je  nach  Schwierigkeitsgrad  müßt  Ihr 
die  Missionen  nicht  nur  überleben,  son¬ 
dern  auch  in  Computer-Netze  ei nd rin¬ 
gen,  geheime  Dokumente  aus  dem 
Tresor  holen  und  den  Golden-Eyc- 
Schlüssel  klauen,  falschen  und  gegen 
d  as  D  upl  ik  at  ei  ni  a  u  sc  he  n .  A u  f  w e  Ic  1 1  e 
Weise  und  mit  wieviel  Blutvergießen  Ihr 
diese  Einsätze  erledigt,  bleibt  dabei  oft¬ 
mals  Euch  überlassen. 

Neben  vier  Joypads  und  vier  Runible* 
Paks  (die  den  Controller  bei  jeder  Salve 
vibrieren  lassen)  werden  auch  16:9- 
Fernseher  unterstützt.  Auf  Memory -Card 
könnt  Ihr  Eure  Vorstöße  in  das  Gebiet 
des  Janus-Syndikats  nicht  uhlegen,  dafür 
schluckt  das  battene-gepufferte  KAM  auf 
dem  Modul  insgesamt  vier  Spielstände, 


Meist  kämpft  007  solo,  nur  in  einigen 
Levels  steht  Euch  die  Computerspezialistin 
Nataiya  Simonova  zur  Seite. 


Shooter  und  Zidkreuz-Gehaller.  dem  die 
wenigen  Adventu re- Elemente  gut  zu 
Gesicht  stehen.  Grafisch  wirken  zwar 
einige  der  Open- Air- Schauplätze  recht 
surrealistisch  (z.B.  der  Denkmal -Park 
oder  ein  Schnee-Level,  der  von  einer 
massiven  Baumtextur  eingeza uni  ist), 
andere  dafür  wiederum  absolut  authen¬ 
tisch,  Die  3 D- Animationen  sind  über 
jeden  Zweifel  erhaben  und  wirken  wie 
die  Bewegungsabläufe  gelernter  Stunt- 
Männer.  Gut  gelungen  sind  auch  die 
Explosionen  und  der  aufsteigende 
Rauch,  der  anfangs  einen  Raum  komplett 
vernebelt,  dann  aber  aufklärt. 

Um  Speicherplatz  zu  sparen,  hat  Rare 
sowohl  auf  FMV-Schnipsel  verzichtet 
(selbst  das  typische  Gewehr! au f-Intro  ist 
-  in  Echtzeit  berech¬ 
net)  als  auch  auf 
Sprachausgabe 
und  Gesangspart 
für  den  Sound¬ 
track.  Während 
typische  Bond- 
Melodien  rein  in¬ 
strumental  vor  sich 
hinplätschern, 
müßt  Ihr  auf  Tina 
Turners  kraftvolle 
Bond- Huldigung 
also  verzichten.  Fehlt  "Golden  Eye”  auch 
der  audiovisuelle  Schliff  von  ” Starfox 
64h  so  ist  es  dank  seines  Umfangs  für 
geübte  Ballei  spider  der  ergiebigere 
Titel:  Schon  auf  dem  dem  mittleren 
Schwierigkeitsgrad  habt  Ihr  tagelang  zu 
tun,  die  unbarmherzige  007- Einste! hing 
fordert  das  letzte  auch  von  bislang  unge¬ 
schlagenen  Joypad- Künstlern.  Die  Multi- 
player-Levels  sind  wie  bei  "Starfox  6-T 
eine  lobenswerte  Zugabe,  aber  trotz 
mehrere  Deathmaidv Varianten  nicht  so 
dramatisch  wie  der  Solo-Modus.  Eben¬ 
falls  implementiert  wurden  Cheat-Modi, 
wie  z,B*  eine  U)K "-Einstellung,  in  der 
M  Donkey  Kong  "-Programmierer  Rare 
Eure  Feinde  in  groteske  Affenmenschen 
verwandelt.  Last  but  not  least  sind  auch 
klassische  Bond-Gegenspieler  (wie  der 
"Beißer”)  auf  dem  Modul  versteckt  -  für 
007-Fms  eine  runde  Sache,  tri 


Schade,  daß  1  Golden  Eye”  voraussicht¬ 
lich  nicht  in  Deutschland  erscheint  (und 
Nintendo  seine  Import- Blockade  wohl 
weiterhin  hei  behält),  denn  ein  so  aus- 
gefeiltes  Act  ionspiel  würde  sich  gut 
machen  im  dünnen 
N64-Katalng. 

Abgesehen  von  der 
überzogenen 
Gewaltdarstellung 
ist  die  Eilmuni- 
setzung  eine  in 
jeder  Beziehung 
erfreuliche  Über¬ 
raschung:  Soviele 
spielerische 
Möglichkeiten  und 
Innovationen  hätte 
MAN  LAC  dem  ausgebluteten  Ego- 
Shootcr-Geme  nicht  mehr  zugetraut.  Die 
Möglichkeit,  einige  Missionen  auf  leisen 
Sohlen  zu  absolvieren,  äst  neu  und  wird 
durch  das  semi-intelligente  Wach  per¬ 
sonal  hervorragend  getragen  -  je  lauter 
Ihr  durch  die  Gänge  tobt,  desto  zahlrei¬ 
cher  die  heranstürmenden  Feinde.  Wer 
gar  einer  Kamera  vor  die  Linse  tappst, 
muß  mit  dem  baldigen  Besuch  schwarz¬ 
gekleideter  Spezial kommandos  rechnen, 
die  Euch  mit  souveränen  Bewegungen 
und  präzisen  Schüssen  aus  der  Reihe 
bringen.  Mit  '  Golden  Eye"  gelang  Rare 
eine  pack  e  n  de  M  i  sc  In  t  ng  aus  Eg<  )- 


Die  zahlreichen  Multiplayer-Modi  (für  zwei,  drei  oder  vier  Spieler),  nehmen  sich 
thematisch  auch  älterer  Bond-Filme  an,  Das  große  Bild  zeigt  das  Zweispieler- Szenario 
"Der  Mann  mit  dem  goldenen  CotT  -  ein  einziger  Schuß  aus  der  Wunder  k narre  ist  tödlich, 


Schont  das  Leben  von  Wissen¬ 
schaftlern  und  Zivilisten  -  auch  wenn  sie 
Euch  direkt  vor  die  Baretta  taufen. 


J 


. 
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C£BT  EUCf  JD£N 


Kul  it  dem  Abo  liegt  Ihr 

immer  richtig:  Ihr  bekommt  dos  neueste 
Heft  schon  Tage  vor  dem  offiziellen 
Kiosk-Start  &  spart  Geld  im  Vergleich  zum 
Einze  (Verkaufspreis!  Euer  •Abo 

lauft  ein  Jahr  (12  Ausgaben)  und  verlängert 
£  sich  dann  um  ein  weiteres  Jahr. 

Wollt  Ihr  Euer  Abo  wider  Erwarten  kindigen, 

"  gebt  Ihr  uns  entweder  kurz  vor  Ablauf 
Bescheid  oder  ignoriert  einfach  die  Rechnung, 
die  Euch  am  Ende  des  Abo -Zeitraums  zugeht! 
Euer  Abo  bestellt  Ihr  bei: 


bermedia  GmbH 


AboscrvKX 


10 


Wallbc 


86415 


Widerrutsrecht:  Die  nebenstehende  Bestellung  kann  inner¬ 
halb  von  14  Tagen  schriftlich  bei  der  Cybermedia  Verlags 
GmbH,  Aboservice,  Wallbergstraße  10.  86415  Mering 
widerrufen  werden.  Zur  Wahrung  der  Frist  genügt  die 
rechtzeitige  Absenclung  des  Widerrufs. 

Das  Abonnement  beginnt  mit  Zahlung  der  Rechnung. 


MdUldf  A3A  CCDlfirC  lctl  w'11  MAN!AC  für  mindestens  ein 
nfimnv  PlJV"}CI\VIVC  Jahr  (zwölf  Ausgaben)  abonnieren. 
Der  Abopreis  beträgt  59,90  Mark  {europäisches  Ausland  79,90  Mark). 


Ich  will  folgenderweise  bezahlen: 


Bequem  per  Bankeinzug 


gegen  Rechnung 


Konto-Nr: 


Kreditinstitut: 


Bankleitzahl: 


Als  erstes  Heft  möchte  ich  Ausgabe  H/97  erhalten! 


NACHBESTELL-SERVICE 

Für  jede  Ausgabe  lege  ich  5T9Q  Mark 
zzgl.  Jjugmml  2  Mark  Versandkosten  in 
Briefmarken,  har  oder  Scheck  bei. 


Name,  Vorname 

Straße,  Hausnummer 

PLZ,  Wohnort 


11/93  3/94  1/95  Z/95 


3/95  6/95  7/96  8/96  9/96  10/96  12/96  1/97 


Datum/1.  Unterschrift  2,  Unterschrift  * 

{hei  Minder  jähn  gen  der  Erziehungsberechtigte) 

‘(damit  bestätige  ich  die  Kenntnisnahme  meines  Widerrufsrechts} 


FtESUIE 


Sobald  Ihr  zum  Inneren  der  Kugel  vorgedrungen  seid,  seht  Ihr  das  arme  Wesen, 
dem  Ihr  mit  geschicktem  Spiel  die  Freiheit  schenkt. 


Im  Puzzle-Modus  spielt  sich  das 
Geschehen  nur  auf  einem  Teil  der  Kugel  ab 
Schweres  Futter  für  Knobel -Genies. 


! 


Auf  den  linken  beiden  Bildern  seht  Ihr  den  Einsatz  eines  Magie-Extras  (dargestellt  durch 
die  Rakete  rechts  unten),  das  mit  einem  C- Button  ausgelost  wird  (rechtes  Bild), 


Tetrisphere 

Was  für  eine  Verspätung  : 
Von  „Tetrisphere"  geisterten 
schon  zum  Start  des  N64 
erste  Bilder  durch  die  Zeitungen, 
jetzt  hat  Entwickler  H20  sein  5D-  ’Tetris” 
endlich  bei  Nintendo  abgeliefert.  Erfreu¬ 
licherweise  sieht  man  „Tetrisphere"  auf 
den  ersten  Blick  an.  daß  es  kein  lieb¬ 
loser  PseudtHD-  Aufguß  der  alten  Spiel  - 
mechanik  ist.  Hinter  dem  Konzept 


mehreren  Schichten  übereinander  liegen. 
Eure  Aufgabe  bestellt  nun  darin,  durch 
das  Absetzen  von  weiteren  Spielsteinen 
das  Innere  der  Kugel  freizulegen  -  dort 
verbirgt  sich  nämlich  ein  lustiges  kleines 
Wesen,  das  Ihr  befreien  sollt.  Damit  sich 
Elemente  von  der  Kugel  lösen,  müßt  Ihr 
die  neuen  Steine  so  plazieren,  daß  sie 
auf  mindestens  zw  ei  benachbarte  Steine 
der  gleichen  Sorte  treffen.  Um  die  Auf¬ 
gabe  zu  würzen,  könnt  Ihr  auf  Knopf¬ 
druck  die  vorgegebenen  Steine  auf  der 
Kugel  verschieben,  um  so 
günstige  Mega-Combos  zu 
gestalten.  Dies  alles  ge¬ 
schieht  natürlich  unter 
Zeitdruck,  da  die  Kugel 
immer  näher  auf  Euch  zu 
kommt,  bis  sie  Euch 
schließlich  gänzlich  die 
Übersicht  raubt.  Je  mehr 
Steine  Ihr  auf  einen  Streich 
eliminiert,  desto  hübschere 
Magie-Extras  werden  Euch 
zugeteilt,  Feuerwerks- 


Zwei  Spieler,  zwei  Kugeln:  Wer  N 

geschickt  Steine  ab  baut,  schickt  dem  Gegner 
böse  schwarze  Spielsteine  hinüber.  j 


stecken  tiefsinnige  Überlegungen,  wie 
man  denn  moderne  Optik  mil  den  klas¬ 
sischen  Elementen  kombinieren  kann 
und  dabei  ein  eigenständiges  TüfteLspiel 
erhält. 

Im  Standard-Modus  seht  Ihr  auf  dem 
Bildschirm  eine  Kugel,  die  in  alle 
Richtungen  rotiert  werden  kann.  Die 
Außenfläche  ist  aus  den  bekannten 
„Te  tri  s  "-Steinen  zusammengesetzt,  die  in 


krirper  und  Dynamit  sprengen  große 
Teile  der  Kugel  frei,  ein  Elektromagnet 
ziehl  Steine  einfach  weg.  das  Atom  läßt 
die  oberste  Schicht  verschwinden. 

Habt  Ihr  von  den  gut  hundert  Level s  des 
Normal -Modi  is  genug,  wählen  Solo- 
Spieler  die  Puzzle- Variante.  Hier  sind  be¬ 
stimmte  Situationen  vorgegeben,  die  Ihr 
mit  ganz  wenigen  „Drops"  (neue  Steine 
a biegen)  und  „Südes"  (Steine  auf  der 
Kugel  verschieben)  lösen  müßt.  Wahl¬ 
weise  schnappt  Ihr  Euch  einen  Kumpel 
und  tretet  im  VS-Modus  mit  zw  ei  Kugeln 
gegeneinander  an.  Sollten  die  Freunde 
gerade  Urlaub  machen,  steht  der 
Computer  mit  einem  halben  Dutzend 
Gegnern  parat, 

„Tetnsphere"  ist  w  eder  so  einfach,  noch 
so  genial  wie  das  Original.  Dennoch 
gebührt  den  Entwicklern  Anerkennung, 
denn  sie  haben  eine  innovative,  nach  et¬ 
was  Übung  hervorragend  spielbare  und 
langfristig  motivierende  Knobelei  abge¬ 
liefert.  Wer  bereit  ist.  sich  länger  mit 
dem  Modul  zu  beschäftigen  und  sich 
konzentriert  vor  den  Bildschirm  hockt, 
sieht  Stunden  wie  Minuten  verrinnen. 
Gewöhnen  muß  man  sich  nicht  nur  an 
die  verschiedenen  Ebenen  der  3D- Kugel, 
sondern  auch  an  die  ungewöhnliche 
Haltung  des  [nypad.s:  Gespielt  w  ird  mit 
dem  Steuerkreuz  und  den  Buttons,  der 
Analog-Stick  hat  keine  Funktion. 

Zum  guten  Gesamteindruck  tragen  auch 
die  verschiedenen  Spiel-Modi  bei.  die 
„Tetrisphere"  weit  über  das  Niveau  eines 
08  1  >Upda  tes  hina  u  she be  n .  Verse  eckte 
Extras  (siehe  „Last  Resort")  motivieren 
zusätzlich,  mg 

Test mustcr  von  Mowin,  Augsburg.  Tel:  0821  1 190226 


Nintendo 


Nintendo  64 


Optionen, 


i 


Die  Spielewelt  hat  einen  Namen... 


Super  NES 

GulThroat  Island  dt  59.99 

Donald  in  Maui  MaEia  dl  129.00 
Donkey  Kong  Count,  2  dt  n  9.00 


Donkey  Kong  Count  3  d!  129.00] 


Fifa  Soccer  97  Go. Ed  dt  109.99 
Kirbys  Gbost  Trap  dt  79.99 


Mario  World  2  dt  109.00 

Mission  Jmpossible  dt  109.00 
NHL  Hockey  97  dt  99.99 


NHL  Hockey  96  dl  109  Q0| 


Schlümpfe  2  dt  109.99 


Toy  Story  dt  119.00 

Sonderangebote 


Asm  Ihe  Akrobat  2 

uk 

49.00 

Seau'ly  and  thö  Boas? 

dt 

44.99 

Indiana  Jones 

dt 

44.99 

John  Maddon  95 

dl 

39.00 

Wr.Dft' 

dt 

44.99 

Rise  0f  the  Robote 

dt 

49.00 

Stergate 

dt 

39.00 

Super  NES-Zubehör 

Game  Wage  Mügelmodui  dl  69.00 

Infrarot  Joypad  dt  39.99 
Tqp-Fighlef  Joystick  dl  69.99 


Gameboy 

Glöckner  v,  Notm  D  dt  *  59.D0 

Schlümpfe  2  dt  69. DO 


Sonderangebote 

Game  Boy  Gallery  uk  34  99 


Mario  &  Yoshi  dt  39.00 


NBA  Jam  dt  29.99 

PGA  European  Golf  dt  34  99 

Stargate  dt  29.99 

WWF  King  of  Ring  dt  29.99 


Gameboy-Zubehör 


Game  Boy  Pocket 

dt  119.00 

Nintendo  64 

Blade  &  Barre1 

dt  *  139  00 

Blast  Corps 

dt  114.00 

Deswifl  64 

Ria  Soccer  64 

dl  ‘  143.00 

dl  09.99 

Goemon 

dt  *  1 39.00 

Int.Supersiair  So.64 

dt  139.00 

JoustX 

dl  ■  1 59.00 

Munich  Software  Center 

Theresiensti  152,  80333  München 
Tel,  083/52  27  8? 
GdHparzerstr.  42 ,  81575  München 
Tel  089/4  70  21 22 


Wave  Racer  64  dt  89.00 


Wayne  Greiz,  Hockey  dt  129,00 

Nintendo  64-Zubehör 


Arttanne  nkabe!  N6 4 

dt 

39.99 

Cfhch  Kabel  N64 

dt 

14.99 

G&mekiller 

dt 

64.99 

Jöypad  N64  gchwerz 

dt 

64.99 

Jorypud  NB4  rot 

dt 

54.99 

Joypad  NEW  Griin 

dt 

54.99 

Joypacf  N64  gelb 

dt 

54.99 

Jüypaü  Nintendo  64 

dt 

54  DO 

JciypüG  N64  blau 

dt 

54.99 

Lenkrad  Inet.  Peda.e 

dt 

119.99 

Memsry  Card  1  Meg 

dt 

39.99 

Memory  Card  !%4  256K 

dt 

29.99 

Memory  Card  5  Meg 
Nintendo  64  g,  Spiel 

dt 

dt 

69.99 

299.00 

Scart  Kabef  N64 

dt 

24.99 

S.Manö  64  Speebem 

dt 

24.00 

Universal  Adapter 

dl 

39.99 

Universal  Adapter  FX 

dl 

49.99 

Verlängerung  Joyp,64 

dl 

19.99 

Mario  Kart  64  dl  69.00 

Mutti  Champ  Racing  dt  *129.00 


NBA  Hangtime 
Pito!  Wings  64 
Robotron  X 
Star  Ware  -  Sha.ö.E 
Super  Martei  64 
Tun>k 
Turok 
Wargccs 


129.00 
1D9.00 
159.00 
1 29.00 
99.00 
dt  139.00 
uk  139.00 
dl  *  T  49  00 


Mega  Drive 

WTfn 

Ol 

dl 

NBA  üve  97 

Virtua  Fighter  2 

dt 

44.99 

di 

69.99 

Sonderangebote 

Earth  Defense 

uk 

19.99 

Funny  Worf./BaTBoy 

uk 

19,99 

Hutricenes 

dt 

29.99 

Hyperdunk 

dt 

24  99 

Incredtela  Hulk 

ett 

29.00 

John  Mödden  Focte.97 

eft 

24.99 

Rise  of  Ihe  Robots 

dt 

19.99 

Sheq-Fu  +  Musik  CO 

dt 

20.99 

Toughman  Boxfng 

dt 

29.99 

Whae^Cntte' 

uk 

10.90 

Sony  PSX 

A -Train  (AJV  Global} 

dl 

90.90 

Agent  Armstrong 

dt 

89.00 

Alien  Virus 

dt  * 

99.00 

Allstar  Soocer  07 

dt 

09.00 

Beast  Wars 

dt  % 

89.00 

Bedlam 

dt 

89  00 

Bleffuss  2 

dt  * 

84,99 

Breath  of  Fira  3 

ot  * 

84.00 

Bubble  Bobble  2 

dt 

84.00 

Gatetfevania 

dt  ■ 

99.00 

Comm.  8  Conquer  2 

dt  ‘ 

1 

Croc 

dl  * 

69.00 

ßiscworfd  2 

dt  # 

89.00 

Need  tor  Speed  2 

dt 

69.00 

Dungeon  Keeper 

dl  # 

89.00 

Dynaaty  Warriors 

dt  - 

69  00 

Frogger 

G-Pplice 

ES 

eb 

dt  * 

dt  * 

pwi 

89,00 

109  00 

Gene  Wars 

dt  * 

69.00 

Indeperrctenee  Day 

Cb 

84.00 

|  Int  Superstar  S,  Pro 

dl 

99.00 

Lost  WJurassic  Pa 

dl 

09.00 

Lueky  Luke 

dt  ‘ 

09.00 

Machtrc  Hunter 

dl 

09.00 

Mission  Impossi b!e 
Monopoly 

dt  * 
dt  * 

99.00 

89.00 

Nudeär  StnXe 

dt  ■ 

09.00 

4t 

”  ,* 

"  *% 


Playstation 


Oddworltf  ■  Aba 's  Go. 

dt  - 

69.00 

Overblood  (komp  dl) 

m 

68.00 

Perted  Weapon 

dt 

89.00 

Pfades  of  Rage 

dt 

99.00 

Porsche  C  ha  Menge 

dt 

84.99 

Power  Move  P.Wrestl.dt 

79.99 

Pnmai  Rage 

di 

60  00 

Ralty  Cross 

di 

04.99 

Resident  Evtl  Direct 

dt  ‘ 

89.00 

Risiko 

dt  * 

89.00 

Ftoad  Rag© 

dl 

6900 

Robotron  "X" 

dt 

60  09 

Soul  Blade  (Edge) 

dt 

99.00 

Super  Puzzle  Bghter  dl 

69.00 

Swagman 

dt 

6900 

Syndikate  Wars 

dt 

89.00 

Tenka  üfetarce 

dt 

99,00 

Tesl  Dnve.  Off  Road 

dt 

69.99 

Thema  Hospital 

dt  * 

89.00 

Tiger  Shark 

dt 

09.00 

Tomb  Raider  2 

dt 

*  99.00 

Tomb  Raicfer  komp  di 

dt 

69.00 

Transport  Tycoon 

dt 

69.00 

V-RaEJy 

dt 

89.00 

Vtewpoint 

dt 

79.99 

Viper 

dt 

*  94.00 

Virtual  Baseball  97 

dt 

60.00 

Warcraft  2 

dt 

89.00 

WJng  Commander  4 

dt 

89.00 

X2Mrojoct 

di 

7090 

PSX-Sonderangebote 

Alfen  Trslogv 

di 

49.00 

iS 

| 

Bust  a  Move  2  Plan 

di 

49.00 

Revolution  X 

di 

44,99 

Road  Rash  Platänurr 

t  dt 

49.00 

Sinker  96 

dt 

49.00 

Supersonie  Racer 

dt 

40  00 

lampest  X3 

dt 

40.00 

Track'  &  Fietd 

dt 

*  4900 

True  Pwiball  Cfassie 

dl 

49.00 

|  Warhammer  1  ISdgR 

dt 

49,00 

Sony  PSX-Zubehör 


Analog  Joypad  Sony 

dt 

54.99 

Memory  Card  PSX 

dt 

34.99 

Sony  PSX  o.  Spiel 

di 

2S9.00 

Saturn 

Battla  Sport 

di  * 

79.00 

Blazing  Dragons 

dt 

59.99 

Discwoftd  2 

dt 

6000 

Dragon  Force 

■dt  * 

69.00 

Fita  Soccer  97 

dt 

6999 

Formu  la  Karts 

dt 

89,00 

Frankenstein 

di 

70,00 

Heart  of  Oarkness 

dt  * 

99  99 

Iran  &  Btood 

dt  * 

89.00 

NBA  Jam  Extreme 

dt 

79.99 

NHL  Powerplay  Hockey 

dt 

69.00 

Rayman  2 

dt  * 

94  00 

Resident  Evil 

dt  * 

99.99 

Retum  Fire 

dt  * 

84.00 

Swpgman 

dt 

89.00 

Theme  HospiteJ 

dt  # 

89  00 

Tunnel  Bl 

dt 

74  99 

Sonderangebote 


Bubble  Bobbte 

di 

44.99 

Dragonhean 

dt 

44.99 

Flfa  Soccer  96 

dt 

44.99 

Hi  Getane  {DA) 

dt 

39.90 

NBA  Jam  Toumamgnt 

dt 

40  00 

Virtup  Fighter  1  OEM 

dt 

34.90 

Virtua  Racing 

dt 

39,99 

WWF  Wresttemania 

dt 

44.99 

Wir  führen 
auch: 

PC  CD-ROM 


Händleranfragen 

erwünscht! 

Schriftlicher 

Gewerbenachweis 

erforderlich. 


Fa.  PLAYCOM,  Leibnizstr.  30, 0-30686  München.  Tel.  0835460300 
■:  Bestellungen  vor  16  Uhr  werden  am  selben  Tag  versandt. 

möglich 

unseren  kostenlosen  Gesamtkatatog  mit  vielen  weiteren 

in zeichneten  Spiele  sind  beim  Erscheinen  der  Anzeige 
r ttich  noch  nicht  lieferbar  Erscheinungs term ine  beruhen 
irangaben.  Die  Piaycom  GmbH  übernimmt  für 
irungen  keine  Gewähr. 

©Oper  Post  DM 7  - zzgl.  Nachnahme. 

250.-  Versandkosten  frei.  Versand  kosten  per  UPS  auf  Anfrage, 
ins  Ausland  nur  gegen  Vorkasse  zzgl,  DM  20  -  Versandlisten 
und  Pretsändenjngen  Vorbehalten 


3  Monate  lang  erhalten  Sie  unverbindlich  das 
Piaycom  Magazin  kostenlos  frei  Haus  geliefert.  Ein 
einfacher  Anruf  genügt  und  schon  gehören  sie  zu 
den  Empfängern  dieses  Insidermagazins. 

Was  gibt  es  denn  alles  für  mein  Lieblingssystem? 
Ob  Software  oder  Zubehör,  hier  ist  alles  drin  für  PC- 
CDI,  Video  CD,  SNES,  Gameboy,  N64, 
Drive,  Saturn  und  PSX. 

Spieletests,  Berichte  und  Lösungshilfen  sind  für  das 
Piaycom  Magazin  eine  Selbstverständlichkeit. 

Ein  Anruf  der  sich  lohnt: 


089/546  0  300 


Aufrüsten  &  losbaifern:  Viel* 
faltige  Mecli- Missionen  mit 
geringer  taktischer  Tiefe,  aber 
ordentlichem  3D-FX-Zaub«r, 


From 


Playstation 


nicht  geplant 


Freier  Markt:  Nach  dem  Besuch  im  Waffengeschäft  (Biicf  oben)  wählt  Ihr  den  lukrativsten  Auf¬ 
trag  aus  der  Angebots  liste.  Wer  im  Laser-  und  Raketenhagel  versagt,  zahlt  saftige  Strafgelder. 


Armored  Care 

Zukunft  Made  in  Japan:  ln 
I  ;  Mech-Videospielen  werden 
■  wildesten  Ideen  aus  Man- 

ga  und  Animo  zu  ausuftgmden 
Sc  ie  ncc  -fi  ct  io  n  -  Fe  I  d  zu  ge  n  ve  rhu  nt  Ion, 
in  denen  sich  futuristische  Panzer  mit 
mechanischen  Spinnen  und  raketenstar¬ 
renden  Robotern  bekriegen.  Mit  w  estli¬ 
chen  Titeln  wie  z.ß. 

'  Krazv  Ivan'*  haben 
"echte"  Mech- Ral¬ 
le  re ien  kaum  etwas 
gemein,  denn  japa¬ 
nische  Spieler  er¬ 
warten  hinter  der 
Action  eine  detail¬ 
liert  ausgetüftelte 
W a  ff e  nt  e  ch  n<  >  I  c  _ig  ie 
und  politische 
Verwicklungen, 

Die  Möglichkeit, 
den  eigenen  Mech  mit  unterschiedlichen 
( i  e  n  e  ra  t  ore n  T  G I  ied m a  ße  n  und  WA i  ffen 
zu  bestücken,  steht  auch  in  “Armored 
Core”  im  Vordergrund,  einem  Action- 
Spiel  der  ”  King 's  Field”-  Rollenspielen  i- 
wiekler  From.  Doch  Mehrfachraketen¬ 
werfer,  großkalibrige  Galling-MG  und 
Räder  kosten  Geld,  so  daß  Mech-Söldner 
immer  Ausschau  nach  hochdotierten 
Aufträgen  halten.  Für  westliche  Spieler 
unleserlich  sind  die  eMails,  mit  denen 
weltweit  agierende  Konzerne  und 
Söldnervereinigungen  um  buch  buhlen. 
Dafür  gibt  X  im  Shop  und  in  der  Garage 
ke  i  ne  Verstand  i  gu  ngs prohleine :  N  ad  i  - 
dem  ihr  Waffen,  neue  Gliedmaßen  und 
Generatoren  erworben  habt,  konfiguriert 
Ihr  in  der  Garage  Euren  Mech.  um  ihn 
auf  die  jeweilige  Mission  anzu passen. 
Selbst  die  Lackierung  dürft  Ihr  verän¬ 
dern;  ein  spezielles  Malprogramm  er¬ 
laubt  es  Euch  sogar,  ein  eigenes  Emblem 
zu  entwerfen.  Die  folgenden  Schlachten 


Laser- Salven  und  Non-Stop- 
Explosionen  erleuchten  die  Gänge  und 
Räume  von  "Armored  Core", 


sind  nicht  so  taktisch  wie  z.ß,  die  'Gun 
Griffon” -Gefechte  auf  dem  Saturn,  son¬ 
dern  actionorientiert:  Ihr  spurtet  durch 
Gänge  und  hidustneruinen  um  dort 
feindliche  Stellungen  auf  zuspüren. 
Wachroboter  zu  terminieren  und  andere 
Mechs  im  Duell  zu  bezwingen*  Wer  die 
Mech- Kultur  kennt,  weiß,  daß  die  Robot  - 
riesen  nicht  nur  den  \\  atfenarm  wechseln 
und  losstürmen  können,  sondern  auch 
herum  rutsc  hen 
Gdashen")  und  flie¬ 
gen:  Beide  Fon  be¬ 
wegungsarten 
schlucken  Energie, 
die  sich  erst  all- 
mählic!  i  \v  ieder 
auffülli 

Dank  Waffen  und 
Gegnern  in  allen 
G  rt )  ßc  nord  n  u  n  gen 
sind  die  3D- Missio¬ 
nen  abwechslungs¬ 
reich.  grafisch  zwar  nicht  fehlerfrei, 
durch  viele  Partikel-  und  Beleuchtungs¬ 
effekte  aber  sehenswert.  rt Armored  Core” 
fesselt  den  Mech-Militaristen  mit  schlauer 
Steuerung  und  vielen  FX  -  Playstation* 
Snobs  nutzen  den  Zw  erspiel  er- Modus  via 
Link-Option,  wi 


i  Wer  das  Anime- Vorbild 
kennt,  hat  an  der  Strategie¬ 
schlacht  mit  dem  Untertitel 
"Perfect  One  Year  War”  seinen 
Spaß:  Allein  oder  zu  zweit  spielt  Ihr 
die  authentischen  Missionen  des  Films 
nach,  im  "Parallele-Modus  richtet  sich  die 
Story  nach  Euren  Erfolgen.  Mit  unzäh¬ 
ligen  FM V- Schnipseln  und  Originaldia¬ 
logen  ausgeschmückt,  dirigiert  Ihr  Eure 
Gundams  im  Rundensystem  über  isome- 
t  ri  sc! ie  S  e  h  la  c ht fe  I  d e r.  A 1 1  e  w  ic hi  i  gc  n 
Menüs  sind  aus  eindeutigen  Icons  zu¬ 
sammengesetzt,  so  daß  die  Sprach¬ 
barriere  kaum  Probleme  bereitet, 

Wie  im  Anime- Vorbild  unterscheiden 
sich  die  Missionen  taktisch  und  sorgen 
für  ausreichend  Motivation:  Mal  vertei¬ 
digt  Ihr  Euer  Mutterschiff  gegen  heran¬ 
schwirrende  Raketen,  mal  kontrolliert  Ihr 
eine  Massenschlacht  im  Weltall,  Die  ani¬ 
mierten  3D-Ka  mpfe  wirken  mit  ihren 
wenigen  Polygonen  zwar  etwas  kahl, 
Dutzende  Ausweichmanöver  und 
Angri ffs  va ri a t i o nen  übe rra s c he n  E ueh 
jedoch  immer  wieder.  Nur  die  langen 
Ladezeiten  vor  den  Kämpfen  und  die 
lahmen  Hintergmndmelodien  stören,  oe 


Fallt  dem  Feind  in  den  Rücken: 

Mit  dem  Laserschwert  benötigt  ihr  für 
einen  Mech  nur  zwei  Hiebe. 


Banden 


Playstation 


nicht  aenlant 


Prächtiges  Gundam-Strategie- 
spiel  nach  dem  Anime-Vorbild 
mit  simplen  Icon-Menüs  und 
langen  Ladezeiten. 


Mobile  Suit 
Gundam 


(  .  Feindliche  Rakete  voraus:  \ 

Im  Weltall  schützt  thr  Euer  Mutterschiff  L 
l  vor  hinterhältigen  Angriffen.  ) 


\ 


i 


Die  magischen  FX,  einstige  Zierde  des 
Super- NES-MOgre  Bettle" ,  haben  im  32-Bit- 
Zeitalter  viel  von  ihrem  Zauber  eingebüßt. 


Dia  Schnee  wüste  tebtl  Statt  herum¬ 
zugammeln,  rollen  die  Söldner 
mannsgroße  Schneebälle  bergab... 


Metal  Slug 


Als  Bitmap-Soldat  gegen  die 
Armee  des  Bösen:  Auf 
Eurem  gnadenlosen  1  lau- 
Ruck- Vormarsch  durch  Städte, 


Klußufer  und  verschneite  Gebirge 


Playstation 


nicht  geplant 


metzelt  Ihr  alles  nieder,  was  Euch  der 
feindliche  General  entgegenzusetzen  hat. 
Mit  MG.  Stielhandgranate  und  Flammen¬ 
werfer  laßt  Ihr  Ntrohhütten  zerbersten. 
Panzer  in  Klammen  aufgehen  und 
schießt  Flußboote  samt  Besatzung  in 
Stücke.  Ballige  Kriegsgefangene  entlang 
des  Weges  beireit  Ihr  per  Messer,  mit 
herumstehenden  Panzern  rumpelt  Ihr 
Anhöhen  hinauf  und  ballen  auf  größere 
Konstruktionen  wie  wehrhafte  Luftschiffe 
und  befestigte  Kanoneasteilungen,  Der 
Reiz  von  “Metal  Slug'’  liegt  in  der  akribi¬ 
schen  Detailgenauigkeit  der  wild  wu¬ 
selnden  Soldalen-1  nipps:  Beim  Plausch 
am  Lagerfeuer  überrascht,  laufen  sie 
paniseli  weg  oder  verstecken  sich  angst¬ 
erfüllt  hinter  einer  zerbombten  Fassade. 
Die  Sony-Variante  mutet  etwas  farbänner 
an  als  das  N eo-G eoOrig inal ,  kommt 
aber  ohne  RAM-l’pgrade  aus.  Klitze¬ 
kleine  Ladepausen  stören  kaum,  alle 
Animationen  sind  mit  drin:  Ein  rubere 


Abgrundtief  schwarzhumortges 
Dauerfeuer-Gemetzel  mit  Kult- 
Qualitäten:  Eine  hochkarätige 
Neo- Ge  o- Um  Setzung. 


schwarzer  Action- 
Spaß,  cb 


Dgre  Battle 

Der  L  rahn  der  S  t  niteg  lesen - 
l  sation  "Final  Fantasy  Tactics" 

f  ^  9  (MAN!AC  8/97)  erscheint 
jetzt  in  einer  engÜsc hspra ch igen 
Playstation- Version,  Ogre  Battle"  ist 
ein  Opa  aus  der  Ih-Bit-Ara:  Die  von 
Atlus  versprod lenen  audk ) visuellen 
Änderungen  halten  sich  in  Grenzen  - 
wer  die  Vorlage  kennt,  findet  eine  nahe¬ 
zu  identische  I  ’msetzung  mit  den  grafi¬ 
schen  Effekten  der  Nintendo- Version.  Zu 
ihrem  Erscheinen  ( 1993)  galt  diese  als 
das  optisch  aufregendste  Fantasy-Spiel. 
Den  Bonus  hat  "Ogre  Battle"  verspielt, 
die  putzigen  Animationen,  die  stilvollen 
Ornamente  und  die  detailreiche  Menü¬ 
struktur  müssen  sich  der  Aufmachung 
des  genannten  Square- Nach  fahren  beu¬ 
gen.  Trotzdem  ist  "Ogre  Battle"  unge¬ 
wöhnlich  genug,  um  als  Alternative  zu 
Lien  wenigen  Strategiespielen  im  angio- 
amerikanischen  Raum  Cz.B,  Konamis 
‘Vundal  He  ans")  zu  bestehen. 

Die  Oberwelt  ist  noch  konventionell:  Auf 
der  Pergament  karte  verschiebt  Ihr  einen 
Schwert-Cursor,  um  den  Ort  Eurer  näch¬ 
sten  Schlacht  gegen  das  Imperium  zu  be¬ 
stimmen.  Danach  schwebt  Ihr  hinab  auf 
die  strategische  Ebene,  die  technisch 
unveränderte  "Mode  7’ "-Karte  der  I6-Bit- 
Version.  Statt  einzelne  Helden  über 
Hexfelder  zu  lenken,  gebt  Ihr  mehreren, 
maximal  sechsköpfljgen  Trupps  einzelne 
Wegpunkte  vor  -  die  Miniarmeen  setzen 
sich  selbständig  in  Bewegung  und  lau¬ 
fen,  bis  sie  Ihr  Ziel  erreichen  oder  mit 
einem  Feind  kollidieren  Im  folgenden 
Kampf  steuert  die  GPl’  die  Ritter.  Hexer 
und  Monstern  beider  Truppen  -  Ihr  dürft 
nur  umgreifen,  um  eine  Tarot -Karte  als 
Zauberspnich  über  der  Arena  loszu  las¬ 
sen.  Tarot -Karten  erhaltet  Ihr  für  die 
Besetzung  einer  Siedlung  auf  der  strate- 
"N  gischen  Karte.  Neben  dem  Magie¬ 
effekt  nehmen  die  Ta  rot- Bildchen 
auch  Einfluß  auf  andere  Bereiche  des 


jS  CARLOS 
0  FIGHTER 

LV:  7  HP'  HO  ilü 

&?:  li  SM:  5  SS 
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WILL  CHANGß  INT# 
SA1HURAI. 

IS  THIS  ©K?  AXHS  i  vi>e 
*r  YßS  N0 


Ein  erfahrener  Fighter  wird  zum  Samurai 
befördert:  Der  Truppen  Verwaltung  widmet 
'  Ogre  Bald©"  zahlreiche  Spezial menüs. 


Von  der  Oberwelt  {Pergame  nt  rolle  oben) 
steigt  Ihr  auf  die  strategische  Ebene  hinab. 
Dort  marschieren  alle  Truppen  in  Echtzeit, 


Auf  dem  Schlacht- Bildschirm  ringen  die 
Helden  automatisch  um  den  Sieg  -  nur  einen 
Tarot -Zauber  dürft  Ihr  ab  und  zu  zücken 


Spiels  und  bestimmen  zu  Beginn  Euer 
charakterliches  Profil  (siehe  Randspalte}. 
Was  "Ogre  Battle  trotz,  spielerischer 
Längen  und  begrenzter  taktischer  Mög¬ 
lichkeiten  auszeidinet,  ist  die  unge¬ 
wöhnliche  Hülle  aus  Rollenspiel  (alle 
Helden  verfügen  über  Chamktervverte,  in 
Mini-Quests  sucht  Ihr  nach  magischen 
Artefakten ),  komplexem  Armee-  Manage- 
n  i e  n  t  ( K a  n i p fa  u  fst  e  11  u  ng ,  Aus  sta  tt  u  ng 
und  Beförderung)  und  Brettspiel mecha- 
nik  mit  Glücksfaktor  -  an  Stelle  der 
Würfel  tritt  hier  das  Tarot,  Zum  Teil 
wirkt  "Ogre  Battle"  dadurch  überladen, 
ohne  das  Versprechen  strategischer  l  iefe 
einzulösen.  Wer  Fantasy  Hebt  und  einer 
ungewöhnlichen  Spielmechanik  nicht 
abgeneigt  ist,  gönnt  diesem  Oldie- Re¬ 
make  ein  paar  durch  zockte  Nächte,  tri 


Ungewöhnliches  Echtzeit-Stra- 
tegioepos  mit  Rollenspietregel» 
werk  untf  Tarotzauber  -  nahezu 
1:1  vom  Super  N E S  übertragen. 


Ta  rot- Magie 

hat  sich  in  japani¬ 
schen  Fantasy- 
Spielen  etahliert  - 
auch  wenn  die  Zau¬ 
berkarten  in  keinem 
Titel  eine  so  wichti¬ 
ge  Rolle  spielen  wie 
In  "Dgre  Battle".  Die 
Idee,  den  Stamm¬ 
helden  eines  Rollen- 
□der  Strategiespiels 
via  "Multiple  Chuice'- 
F  rage  n/An  t  w  □  rt  e  n 
auf  seine  charak¬ 
terlichen  Werte 
und  seine  Besin¬ 
nung  abzuklop¬ 
fen.  entnahm 
"□qre  Battle"  dem 
UB-Klassiker  "Ultima 
Am ,  Auch  hier  legte 
Euch  eine  Zigeunerin 
vor  Spielbeginn  die 
Karten  (Bild  oben]. 
Zuletzt  wurde  das 
Verfahren  In  "Lang- 
risser  -4*  auf  dem 
Saturn  eingesetzt. 


Tiefflug  durch  die  grüne  Hölle: 

In  diesem  Wettkampf  übt  Ihr  Euch  im 
engen  Slalom-Flug, 


tollkühne  Männer  in  ihren 
jf  fließenden  Kisten:  Was  Gert 

f  Frohe  8l  Co,  inx  gleichnami¬ 

gen  Film  recht  ist.  kann  Euch  nur 
billig  sein.  Deshalb  wagt  Ihr  Euch  im 
a  n  gestaut  >te  n ,  prc  >pe  1 1  e rget  ri  et  len  e  n 
Kriegsgerat  in  ein  haarsträubendes  Wett¬ 
rennen,  In  drei  Runden  müßt  Ihr  elf 
Gegner  überholen,  damit  Ihr  Euch  mit 
stolzgeschwellter  Fliegerbrust  im  örtli¬ 
chen  Veteranenciub  blicken  lassen 
könnt.  Drei  Kategorien  unterscheiden 
Mustang,  spiifire,  Messersehmitt  und  sie¬ 
ben  weitere  Oldies  voneinander:  .Maxi- 
malgesch  wind  igke  iE  1  fesch  leunigung 
und  Wendigkett  bilden  die  Entschei- 
dungsgrundkge  für  Eure  Kanzel  wähl 


Jedes  Kunststück  bringt  Euch  zwei  Bonus- Sekunden.  Achtet  aber  darauf,  daß 
Ihr  nur  auf  langen  Geraden  eine  der  unkontrollierbaren  Rollen  wagt! 


lUJZXILEl 


nuwrun 
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Neue  Einsatzgebiete  für  ausrangierte  Weltkriegs-Schüsseln:  Neben  dem  wendigen 
’GeeBee"- Kunstflieger  steuert  Ihr  auch  einen  "Thunderbolt"  und  die  legendäre  "Mustang' 


Nach  dem  ha  niemand  ug  auf  die  Stad 
reihe  geht  s  auch  schon  los.  Von  außen 
oder  direkt  aus  dem  Cockpit  steuert  ihr 
durch  vier  verschieden  schwere  Ab¬ 
schnitte.  Während  ein  Countdown  uner¬ 
bittlich  läuft,  überholt  Ihr  .schlafmützige 
Konkurrenten,  die  Euch  per  Sprach- 
sample  frustrierte  Beleidigungen  hinter¬ 
herschicken. 

Als  Flugschein-Amateur  helfen  Euch 
zwei  aktivierbare  Features:  Zum  einen 
steuert  die  "AT' -Funktion  in  geringem 
Ausmaß  die  optimale  Hohe  selbsttätig, 
zum  anderen  markiert  eine  aus  blauen 
Kugeln  bestehende  Linie  die  effizienteste 
Route  durch  Canyon,  Gletscherspalte 
und  Hnchha us-Sch lucht . 
Brennt  Euch  die  Zeit  unter 
den  Nägeln,  nutzt  Ihr  lange 
Geraden  zum  Kreiseln: 
Durch  eine  vollständige 
Drehung  uni  die  Längs¬ 
achse  ohne  Kollision  kas¬ 
siert  Ihr  das  Lob  Eures 
Fluglehrers  und  zwei  wert¬ 
volle  I  Jon  us-S  eku  nden . 
Treffen  sich  zwei  Teufels¬ 
kerle  vor  der  Playstation, 
fällt  der  Startschuß  zu  ei¬ 
nem  Duell  auf  horizontal 
geteiltem  Split  Sc  ree  n.  ln 


der  technisch  soliden  Spezialmission 
bleibt  die  Grafik  genauso  flüssig  wie 
beim  Ei  ns  p  iel  e  r-  S  pe  klakel. 

Technisch  überzeugt  das  unkonventio¬ 
nelle  Rennspiel  vor  allem  durch  die  fast 
immer  flüssige  Polygon-Optik,  Leider 
poppt  die  farbenfrohe  Grafik  insbeson¬ 
dere  bei  den  beeindruckenden  Steig- 
und  Tauch flügen  im  Canyon-  und 
Schnee-Kurs  stark,  so  daß  der  ansonsten 
gute  grafische  Eindruck  leidet.  Auch  vier 
Kurse  sind  etwas  zu  wenig,  um  Euch 
länger  vor  den  Bildschirm  zu  bannen, 
Kurzfristig  ist  s  aber  ein  Riesenspaß  - 
gerade  für  jüngere  Flugfans,  cb 


Zweispieter -Wette:  Der  Pilot  oben 
düst  zeitraubend  ins  Felsmassiv,  der  Flieger 
unten  knattert  ungerührt  weiter. 


Aufregendes  Flieger-Rennen 
mit  zehn  Oldie-Modellen  und 
Zweispieler-Modus:  Trotz  vieler 
Grafik-Bugs  spaßig. 


Schaut  in  die  Röhre:  Durch  dieses  Naturwunder  im 
Felsgestein  steuert  Ihr  die  "ME  1 09"  in's  Ziel. 


Nur  vier  Kurse,  aber  die  haben's  in  sich:  Während  Gebirge-  und  Stadtkurs  mit  gelungener  Grafik  glänzen,  poppt  die  Polygon -Landschaft 
im  "Snowland'1  und  dem  "Canyon"  so  stark,  daß  die  Übersicht  teilweise  verlorengeht. 
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A.  THIELEN 
KARTHÄI  SEK  STR.  13 


SONY  PSX 


SATURN 


AGENT  ARM5TRONG 

DT 

99,- 

LAST  BRONX 

JP 

149,- 

WARCRAFT  2 

DT 

99,- 

LONG  RAISER  4 

JP 

149,- 

ABE'S  ODDYSSEY 

DT 

99,- 

MARVEL  SUPERHEROES  JP 

1 39,- 

Fl  97 

I.V, 

ALBERT  ODYSSEY 

US 

139,- 

METAL  SLUG 

JP 

149,- 

LOBOTOMY  SHOOTER 

US 

I.V. 

FRONT  MISSION  2 

JP 

I.V. 

WARCRAFT 

PAL 

■  99,- 

FRONT  MISSION 

ALTERNATIVE 

JP 

I.V. 

BREATH  Of  Fl  RE  2 

JP 

IV. 

FINAL  FANTASY  7 

US 

139,- 

RESIDENT  DIR.  CUT 

US 

119,- 

Nintendo  64 


TETRISPHERE 

I.V.  LEYLAT  WARS 

I.V. 

GOLDEN  EYE 

I.V.  BOMBERMAN 

I.V. 

BLAST  DOZER 

129,- 

HTTP:/ / www.  za  ppgames.com 

Itcndo  64  .  Playstation  .  Saturn  .  SN€S  . 
GB  GG  .  MD  MCD  etc. 

Sie  wollen  JP  und  Us  spielen  ? 


Nintendo  64 

CJoyfiahtar*  139,00 

FWnbl  89,00 

Goerrön*  139,00 

I  nt.  Su  per  ( DCIUXH  1 39.00 

Mark)  Kort  09,uo 

NSA  Hang  Time’  129,00 

Plkrtwtnc  uh#l  «nMw j  99,00 
StorWari  129,00 

Mark)  64  89,00 

Turok  {engl  ■  pal]  135,00 

wave  Rate  89,00 

Antennentatol  49,00 

Memory  Catö  (Hochbau)  39,DO 
Memory  Cord  5  MS  79,00 
Joypad  4  Farbig  51,50 

Grundgerftt  299,00 

Play  Station 

Addldas  Power  Soccer  2  79,00 
BatHa  Arona  Totblden  2  69,00 
Block  Down  79,00 

Ca  möge  Heort  79,00 

Coiper  79,00 

amm  79,00 

ChronEdö  af  the  StWd  79,00 
Crash  Bandkoot  93,00 

Oastructton  Derby  2  89,00 

Dtscworkf  2*  89,00 

Fifa  97  79,00 

Final  79,00 


E  Saturn 

feambermon  89,00 

Daytona  2  89,00 

Fifa  77  79,00 

Fighter»  Mega  mix  89,00 

ManxTT  89,00 

SNES 

Acme  Animation  Facto ry  S9,00 
Bombermon  3  89,00 

Breath  a#  fire  2  109,00 

Caspar*  119,00 

Die  Schlümpfe  reljen  T|9,00 
um  dl*  Welt 

Donkey  Kong  3  1)9.00 

Rta  97  109.00 

Grund  gerät  gebraucht  89.00 
Urfl  a  OT  109,00 

NBA  Üvo  97  109,00 

NHL  Hockey  97  109,00 

PGA  Tour  V?  H9.00 

Slm  CJ?y  2000  119.00 

Teno  nlgmo  i**«.  99,00 

Tw  Story  109,00 


njSS 

09.00 

79,00 

79,00 

09,00 

79,00 

09.00 

79,00 

79,00 

79.00 

45,00 

09,00 

09,00 

79,00 

79,00 

69,00 


Lome* 

Rtcfgh  Roter  Revolution 

Takten  2 

TUnnel  Bl 

V-Rolläy 

Warhammor 

Wlng  Commander  IV 

Wipe  out  2097 

Game  (kmer 

Scart  Kabel  iFTra) 

Link  Kabel  (Hro) 

Soul  Blade 
Umbaudiip 
Antennen  Kobel 
MemoryCardai  p«a  matm 
MemorvCordo»] 

Micro  Mashlne»  V3 
Virtual  Pool 
Sony  Grund^jerBt 


93,00 

79,00 

69,00 

79,00 

09,00 

89,00 

79,00 

19,00 

25,00 

6900 

19,00 

29,00 

...29,00 

89,00 

09,00 

79,00 

289,00 


39,00 

59,00 

59,00 

59,00 

59,00 

59,00 

59,00 

39,00 


Gataxy  Fight 


Wlng  Commander  3  59,00 


5*  Ihr  bestellt,  wir  liefern 

Fordern  Sie  unseren  kostenlosen  Katalog 

flotlc  und  Versand  T  2 OM.  ab  250,-  DM  Versand  kostenfrei 
FTetsänderungen  +  Druckfehler  +  Prelstrrlümsj  voibehalten 
Es  gellen  urneie  allgemeinen  Geschäftsbedingungen 


S  *  Bundesallee  7t  .  12161  Berlin 

Nähe  Ö]  Bundesplotz 

lon  +  fax  .  030  050  30  35 


FT 


Druckfehler,  Jrrtümer,  Preisänderungen  und  Lieferung  vorhellalten.  Wir  haften  nicht  für 
Kompatibilitätsprobleme  der  einzelnen  Systeme  und/ oder  Landes  Versionen.  Unfreie  Sen¬ 
dungen  werden  nicht  angenommen.  Der  Umtausch  wegen  Nichtgefallen  ist  generell  aus¬ 
geschlossen.  Defekte  Ware  wird  nach  unserem  Ermessen  von  uns  repariert  oder  ersetzt. 


Grundgerät  dt 

Umbau  für  Importe 
Umbausatz  Bastler  45.00 
(Importe  nur  über  RGB  in  Farbe) 
RGB-Scart-Kabel  39.90 
Game  Buster  dt  89.90 
.Joypads  ab  44.90 

Joypadverlängerung  19.90 
Lenkrad  (MadCatz)  149.90 
Memory  Cards  ab  39.90 
Abe's  Adyssee  dt  94.90 
Agent  Armstrong  dt  89.90 
Apocalypse  dt  89.90 

Broken  Helix  dt  99.90 
C&C  - Red  Alert  dt  "109.90 
Final  Fantasy  7  us  149.90 
Formel  1-97  dt  109.90 
G-Policedt  109.90 

Lost  World  dt  89.90 

Magic  Cathering  dt  89.90 
Monster  Trucks  dt  89.90 
Nuclear  Strike  dt  89.90 
OgreBattleus  149.90 
PaRappa  The  Rapper  84.90 


89.90 

Resident  Evil  Dir.  Cut  89.90 
Street  Fighter  Ex  jp  149.90 
Super  Pang  Coli,  dt  89.90 
Superstarsoccer  Pro  99.90 
Syndicate  Wars  dt  89.90 
Tenka  dt  99.90 

Time  Crisis  &  Gun  jp  177.00 
Transport  Tycoon  dt  89.90 
Trash  it!  dt  89.90 

V-Rally  dt  94.90 

Vandal  Hearts  dt  94.90 
Warcraft  II  dt  89.90 

Wing  Commander  4  89.90 
Wild  Arms  us  109.90 

X-Com  3  Apocalypse  89.90 


Albert  Odysey  us  129.90 

Discworld  2  dt  89.90 

DN3D  dt  109.90 

Formula  Karts  dt  89.90 

Hercs  Adventure  us  109.90 
Marvel  Superheroes  129.90 
Resident  Evil  dt  109.90 

Thunderforce  5  jp  145,00 


Wir  versenden  alle  Spiele  in 
der  Sicherheitsbox  per  NN 
zzgl.  DM  9.90  Versandko¬ 
sten.  Ab  einem  Bestellwert 
von  DM  300.-  (nur  Soft¬ 
ware)  senden  wir  versand¬ 
kostenfrei.  Annahmever¬ 
weigerern,  der  von  uns  ge¬ 
lieferten  Waren,  berech¬ 
nen  wir  die  uns  entstan¬ 
denen  Lieferkosten  mit  DM 
20.-  Unser  Recht  auf  Erfül¬ 
lung  des  Kaufvertrages 
bleibt  hiervon  unberührt. 

!  if  t  rf  f  L;  /  . 
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Ebertplatz  2  -  50668  Köln 
Fon:  0221-1210  67 
Fax:  0221 -12j  56  76 

UNSER  LADENLOKAL 

JUM  p£>nUN* 

Fon:  0221-12  33  93 
Ladenpreise  können  abweichen 


Mario  dt  89:90 

Mario  Kart  dt  89.90 

NBA-Hangtime  dt  139.90 
Pilotwings  dt  *99.90 

Starfox  (Lylatwars)  149.90 
Superstarsoccer  dt  149.90 
iTurokdt  ab  139.90 

Waveracedt  89.90 

Wayne  Gretzkys  dt  139,90 
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Blast  Corps  29.90 

Fianl  Fantasy  7  us  '  39.90 

Mario  64  dt  24.80 


Adapter  59.90 

Antennenkabel  49.90 

S-VHS  Kabel  59j.90 

Game  Killer  dt  59L90 

Jopyads  ab  59.90 

Joypadverlängerung  19.90 
Lenkrad  139,90 

Memory  Cards  ab  39.90 
Blast  Corps  dt  129.90 


Herc’s  Adventure 


Im  Olymp  ist  die  Hölle  los: 
Hades.  Gott  der  Unterwelt, 
hat  die  Göttin  des  Frühlings, 
die  liebliche  Persephone  ent- 
führt  und  in  seinen  düsteren 
Kerker  eingebuchtet.  Der 
Coup  des  Unsterblichen 
bleibt  nicht  ohne  Wirkung  auf  die 


Wahl,  alteine  oder  zu  zweit  steuert  Ihr 
E u re  heil ige  M  iss i on  aus  t le r  V oge  1  p er- 
spektive.  Per  Button- Druck  rennt  und 
überspringt  Ihr  Felsen  und  Plattformen, 
.stemmt  Felsen  und  ganze  Häuser  oder 
schlürft  einen  Krafttrimk.  ln  geschmeidig 
animierter  Zeichentrickoptik  marschiert 
Ihr  durch  Wälder.  Sümpfe,  Gebirge  und 
Wüsten,  wo  Euch  Wild¬ 
schweine,  Skelette  r  Diebe 
und  Vögel  an  greifen.  Mil 
Keule,  Bogen  oder  Kl  er¬ 
schwert  streckt  Ihr  die 
Fieslinge  nieder,  besonders 
starke  Gegner  wie  Riesen, 


Persephones  klapprige  Schergen  trach-  N 
ten  Euch  im  Moor  nach  dem  Leben:  Achtet  \- 
auf  d  ie  G  reif  arme  i  m  Su  m  pf  ( Sa  1  u  rn) !  J 

Menschheit:  Die  Welt  steht  in  Aufruhr. 
Kriege  toben  und  Monster  überlaufen 
die  Kontinente,  Da  Zeus  sich  mit  solchen 
Kleinigkeiten  nicht  befaßt,  schickt  erden 
kräftigen  Herkules,  die  Bogenschützin 
Atlanta  sowie  Jason  aus.  die  Welt  zu 
durchsiöbern  und  Persephone  zu  retten. 
Diese  drei  Helden  stellen  Euch  zur 


Zeus  bleibt  die  Spucke  weg: 

Hades  hat  die  Frühiingsgöttin 
Persephone  gekidnappt  (Playstation). 

Mitiota uren  oder  Riesenschlangen 
bekämpft  ihr  mit  Eurer  Speziakmaeke 
(z,B.  Keulenwurf  oder  Pfeilregen  ).  Doch 
auch  friedliche  Menschen  bevölkern  die 


Playstation 


November 


Zeus  schiebt  Panik:  Kunterbun¬ 
tes  Jump'rCRun  aus  der  Vogel* 
Perspektive  mit  guter  Steue¬ 
rung  und  ulkigen  Animationen. 


"Sie  befinden  sich  hier": 

Die  Übersichtskarte  bestimmt  jederzeit 
Eure  Position  und  den  Weg  (Playstation). 


Antike;  Einige  Soldaten  und  Lands¬ 
leute  teilen  Euch  wichtige  Tips  in 
Form  von  Sprechblasen  mit,  andere 


speichern  den  Spielstand  oder  verkaufen 
E uc 1 1  fü r  ge s;  i  m m e I  te  G o l dst üc k e  Ext ra - 
waffen.  Um  das  Tor  in  den  nächsten 
Level  zu  öffnen,  benötigt  Ihr  einen 
Schlüssel,  der  entweder  durch  Rätsel 
^  oder  nx i  n  st  ro  se  En  dgeg  n  er  ge  sei  Ritzt  ist. 
List  und  knüppelhaites  Dauerfeuer  ver¬ 
treiben  allerdings  jeden  Obermotz,,, 
Tieres  Adventure"  ist  einfach  zu  bedie¬ 
nen  und  durchdacht,  unfaire  Stellen  gibt 
es  nicht.  Passend  zum  Level  begleiten 
Euch  fröhliche  bis  schummrige  Melo¬ 
dien.  die  hervorragend  zum  Ambiente 
passen  Die  witzigen  Animalionen  {wenn 
Euch  Gegner  von  hinten  fest  halten  oder 
verschlucken)  und  Disney-typische 
Ulkeinlagen  im  F MV- Formal  lockern  die 
Stimmung  auch  bei  harten  Kämpfen; 
kleine  Rätsel  und  versteckte  Bonusräume 
findet  Ihr  jedoch  nur  gelegentlich. 

Der  lineare  Verlauf  ist  das  Problem  an 
"Here  s  Adventure";  Ihr  marschiert  einen 
Weg  ohne  Abzweigungen  oder  Parallel- 
Level  entlang  und  erledigt  der  Reihe 
nach  alle  anstürmenden  Gegner.  Die 
Möglichkeit,  an  zw  ei  verschiedenen 
Stellen  weiterzuspielen,  gibt  es  nicht. 
Habt  Ihr  laich  an  den  putzigen  Anima¬ 
tionen  erst  einmal  satt  gesehen,  bleibt 
nicht  mehr  allzuviel  Spielliefe,  oe 


Lucas  Arts 


I  T  »TIM 


Sat^rn^^ 

November 


Identisch  mit  der  Playstation- 
Version:  Witziges  Hüptspiel  mit 
Adventure-Topch  und  FMV- 
Einlagert,  Leider  zu  gradlinig. 


VERSAND  &  LADEN:  GOETHERING  3  49074  OSNABRÜCK 


PLAYSTATION 

PLAYSTATION 

SWCH.« 

WM  49,30 

NEUE  SPIELE 

ADIDAS  POWER  SC  2 

S9.90 

AGILE  WAR  RI  0  H 

15,00  39,30 

ATARI  ARCADE 

$9.30 

ALIEN  TRIL0GY 

15,00  39,30 

BEDLAM 

$9.30 

BU5T-A-MDUE  2 

15,00  39,30 

C  YB  E  RIA 

20,00  49,90 

QISRUPTOR 

$9.90 

DESCENT 

20,00  49,30 

KARO  BBOILED 

99,90 

DE  ST  RUC  T ION  DERBY 

15,00  39,30 

1HDEPENOENCE  DAY 

$9,90 

D1SCW0RLD 

20,00  49,30 

LOST  V1K1NCS  2 

$9,90 

EXTREME  GAMES 

20,00  49,30 

MEGAMAN  X  3 

99,30 

F0RMULA  1 

30,00  59,90 

MONSTER  TRUCKS 

99,90 

FADE  TO  BLACK 

15,00  39.90 

MICRO  MACHINES  U3 

93,30 

FIFA  SOCCER 

15,00  29.90 

NAMCO  NR, 4 

33.90 

GALAXY  FICHT 

20.00  43.90 

NEEO  FÜR  SPEED  2 

99,90 

Hl  0CTANE 

15,00  39.90 

OVERBLDDD 

93,90 

KRAZY  IVAN 

20,00  49,90 

POSCHE  C HALL EN Gf 

99,90 

LEMMINGS  3D 

20.00  49,90 

RALLYE  CROSS 

33.90 

MICKEYS  WILD  ADV. 

20,00  43.90 

REBEL  ASSAULT  II 

99,90 

NAMCÜ  NR.1 

15.00  33.90 

ROAD  RAGE 

39,90 

NBA  JAM  T.E. 

15.00  33.90 

SYNDICATE  WARS 

93,30 

NFL  GAMEDAY 

15.00  39.90 

TIME  CRISIS  JPJ 

119.90 

N0VAST0RM 

15,00  39,90 

TRASH  IT 

39.90 

QLYMPIC  SOCCER 

15.00  39,90 

V  RALLYE 

99.30 

PETE  SAMPRAS  TENNIS 

30,00  59,30 

WARCRAFT  2 

99.30 

PRIMA L  RAGE 

15.00  39,30 

RAYMAN 

15.00  39,90 

PLAYSTÄTION-ZUBEHOR 

PLAYSTATION  KONSOLE 

239.90 

RI0GE  RACER  REV. 

20,00  49,90 

4  PLAYER  ADAPTER 

$9,90 

SHELLSHOCK 

20,00  43,90 

360  X  MEMORY  CARD 

S9.90 

TEKKEN 

15,00  33.90 

ACTION  REPLAY 

$9,90 

TOHSHINDEN  2 

20,00  43.90 

ASCII  PAD 

49,30 

TOTAL  NBA 

15.00  33.30 

JUSTIFIER 

$3,90 

VIEWPOINT 

15,00  33,90 

MAO  CAT 2  LENKRAD 

139,30 

WING  COMMANDER  IH 

30,00  59,90 

HE  G  COM 

33,90 

X  CDM 

30.09  59,90 

RGB  KABEL 

29,90 

SUPER  NINTENDO 


SEGA  SATURN 


GEBRAUCHTE  SPIELE  am  mm 

AC  TRAIS  ER  10,00  29,90 

AERO  THE  ACROBAT  10,00  29.90 

ALADDIN  20,00  43,90 

BATMAN  FOREVEFt  20  90  43,90 
BRAINLORD  20,00  43,90 

CASTLE VANIA  IV  10.00  23,90 

CHESSMASTER  20,00  43,90 

COOL  SPOT  10,00  23,90 

DEMOLITION  MAN  20,00  43,90 

OIE  SCHLÜMPFE  20,00  43,90 

DONKEY  KONG  1  30.00  33,90 

DRAGON  20.00  43,90 

EMPIRE  STRIKES  BACK  20.00  43,90 
FLASHBACK  ZQ.0D  49.90 

FATAL  FURT  15.00  33.90 

FIFA  3G  20.00  49.90 

ILLUSION  OF  TIME  30.00  59.30 

INT  SUPERST.SOCC.2  40.00  39.30 

JURASSIC  PARK  15,00  39.30 

LAGON  20,00  49.90 

LEMMINGS  20.09  49.30 

MARIOKART  20,00  49.30 

MARIO  WORLD  5,00  19,30 

MARIO  ALLSTARS  20,00  49.30 

NBA  JAM  15,00  39,90 

PARQOIUS  10,00  29.30 

RETURN  OF  JEDJ  20,00  49,90 

SECRET  OF  EVERMORE  40,00  $9.30 

SEGNET  DF  MANA  30,00  59,90 

SUPER  GHQULSN  CH.  S  00  13,90 

SUPER  R  TYPE  S.OO  13,90 

SUPER  TURR1GAN  2  20,00  49, 3D 

THEME  PARK  30,00  53,30 

WWF  RAW  20.00  43,90 


NEUE  SPIELE 

NEU 

AMOK 

99.90 

ANORETIJ  RACING 

49,90 

BOMBERMAN 

99,30 

BUG  TOD 

99.90 

COMMAND  &  GONQUER 

109.30 

CROW  CITY  OF  ANGELS 

39.30 

CRYPT  KILLER 

99.30 

DARKÜGHT  C0NFLICT 

99,30 

FIGHTERS  MEGAMIX 

39,90 

FRANKENSTEIN 

99.30 

4X4  HARDCORE 

99,90 

IRQN  Sc  BLOOO 

39,90 

JEWILS  OF  THE  ORAC. 

39,30 

LOST  VIKINGS  2 

39,90 

MEGAMAN  X3 

$9,90 

PANDEMONIUM 

93.90 

83.90 

SKY  TARGET 

93,90 

SONIC  30 

33,90 

SOVIET  STRIKE 

99.90 

TEMPEST  2000 

33  90 

SEGA  SATUflN  ZUBEHÖR 

SATURN  ACTION  PACK  449.30 

S  PLAYER  ADAPTER 

69,90 

ACT  ION  REPLAY 

$9,30 

BACKUP  MEMORY 

109,30 

COBRA  GUN 

33.90 

CONTROL  PAD 

49,90 

MISSION  STICK 

149  90 

RF  UNIT 

43,30 

RGB  KABEL 

29,90 

SEGA  SATURN 

GEBRAUCHTE  SPIELE 

i^l;! 

SATURN  KONSOLE  DT. 

15Ö.-  ; 

229,10 

ALIEN  TRILOCY 

30.00 

59,90 

BUG 

20.00 

39,30 

CASPER 

10,00 

19.90 

CLCCKWQRK  KKICHT 

10,00 

19,90 

CYBER  SPEEDWAY 

20,00 

33.90 

QAYTONA  USA 

20.00 

39,90 

DESTRUGTION  DERBY 

30.00 

53,30 

EUR0  9S 

20.00 

33,90 

Fl  CHALLENGE 

25,00 

43,90 

FIFA  se 

15,Q0 

39,90 

GEX 

20.00 

39,90 

INT  UICTOBY  GOAL 

10,00 

23,90 

JOHNNY  BAZQOK. 

10.00 

23,90 

MYSTARIA 

15,00 

33,90 

MTSTERY  MANSION 

15,00 

33.90 

NEED  FOR  SPEED 

30,00 

59,90 

PANZER  DRAGOON 

10.00 

29,90 

PEBBLE  BEACH  GOLF 

10,00 

23,30 

PRO  PINBALL 

20.00 

39,90 

RAYMAN 

20.00 

39.30 

ROAD  RASH 

30,00 

59,30 

SEGA  RALLYE 

20,00 

49,30 

SIM  CITY  2000 

20.00 

49.30 

SHINOBI  X 

15,00 

39.90 

STORY  OF  THOR  2 

30.00 

59,30 

THE  HORDE 

15.00 

39,90 

THUNDERHAWK  2 

20,00 

49.90 

TQH3HINDEN  REMIX 

20.00 

49,30 

VIRTUA  FIGHTER  2 

15,00 

39.90 

WIPEOUT 

20,00 

49.90 

WORMS 

20,00 

49,90 

mk  OfilUE  GEBRAUCHT  NW  M  NINTENÖÖ  64 


heu  Nintendo  $4 


im  Bf  mm  mnmm 


MU  HEO  HO  m  GEBRAUCHT  MW  «DK 


DONALD  IH  M  M. 

25,00 

49.90 

DYNAMITE  HEADDY 

1 0.00 

13,90 

EARTHWORM  JIM  2 

20,00 

39,30 

ETERNAL  CHAMPIONS 

10,00 

13,90 

GARFIELQ 

25,00 

49,30 

IMG  TENNIS 

5,00 

14,90 

INT, SUPER  STAR  SOG. 

25,00 

49,90 

JURASSIC  PARK  Z 

15.  DÜ 

29,90 

MADDEN  SG 

20,00 

39.90 

mtnt  PSfclSlISlt  StSfJi  I.  DM  jh  BftlUlUJWtN  MtfOKOOM 
ALLE  MGEBQTE  C&TII  HW  ÜÄW«  m  WHUT  BEICHT 
ffittMIlfflEItt  1  UDEMWISf  M’frKK  VHIKKh. 

III  niu  vw  OBumupusai  m\  kmjwch  tem  spiüeh  ,  küh 
Wtft  LElftn  NICHT  IMCn  ALLES  ANKÄUFEN.  mflÄ  K HALTEN  m  VW 
UKJLSdHIG  VON  tlHSEKR  AffitSLlSIE.  EIN  BESAHT  ANGEBOT 

zucaei. 


MUKCSZEIIH1  &  VEftSANDK3STEH  I 


HO  Ml.  IQ  00  IIS  1  «  SO  UHR 
0fl.+fR,  10  00  BK  20.HIIMR 
SÄ.lfl  DO  BIS  1t. 00  UHR 

PORTO  IMJMd  ,  E.OODM  W&T  NACHNAHME  ,  «.000* 

PORTO  lAUSUWPVHNJiaSFJj  .ISBÜMI 

I  WIR  KAUFEN  IHRE  SPIELE  AN  1  I 

lim  RUF  LN  SIE  UNS  AR.  BEVOR  SIE  UNS  UNK  SPIELE  2USCWCMEN 
int  «in wircinifcu  wrfcnra  uni  Ki  cifttu  kiiA 


NINTENDO  64  DT 

299,90 

NINTENDO  64 

125,00  199,90 

DONKEY  KONG  COUNTRY  63,90 

INTERN. SOCCER  G4 

139.90 

ADAPTOR 

15,00 

29,90 

MARIOWORLD 

69,90 

MARIOKART  64 

99,90 

TUROK 

50,00 

79,90 

DIE  SCHLÜMPFE  1 

83,90 

PILOTWINGS  64 

119.90 

WAVERACE 

40,00 

69,90 

KÖNIG  DER  LÖWEN 

$3,30 

SUPERMARIO  64 

99,90 

MARIOKART 

40,00 

63,90 

DSCNUNGLEBUCH 

63,90 

TUROK  DT/ENGL. 

149.90 

CRUIS1N  USA 

40,00 

69,30 

KIRBYS  FUNPACK 

HMD 

WAV!  RACE  64 

99.30 

PILOT  WINGS 

40,00 

69.90 

DIE  SCHLÜMPFE  2 

99,90 

ADAPTER  US/JP/DT. 

49.90 

STAR  WARS 

40,00 

89,30 

FIFA  37 

129,90 

WEITERE  NEUE  &  GEBRAUCHTE  TITEL  FÜR  ALLE  SYSTEME  AUF  LAGER 


SONDERANGEBOTE 


SEGA  SATURN 

NEU 

8 LACK  FIRE  M) 

4  MD 

CHAOS  CONTROL 

49.9C 

CtlERIA 

43.90 

EH£H  KAR 

«.SO 

KIEKT  WARRIDR 

49.90 

OFF  WflBlD  EMTERCEPTDR 

«.50 

ClYMPfC  SOCCER 

43.90 

RfSURfltCIlON.  Fl  15 E  2 

4190 

SKELETON  WARHlDR 

43.90 

STREETF1EHTEH  ALPHA 

43.39 

THE  HORDE  LUS] 

39.90 

WORLD  SER! ES  1  BALL 

39.90 

PLATiNUM  NEU 


PLAYSTATION 

NEU 

AGILE  WARBtü-R 

4130 

m  COMBAT 

«SO 

ItlEX  TRiLOOl 

«30 

BÜST  A  MOVE  Z 

«JO 

DESTRUGTION  DERBY 

«JO 

mm 

41, 10 

mm  rasn 

43.« 

TEKKEN 

«53 

TBUE  PINBALL 

45.33 

TOSUIKOEH 

49.50 

WIPEOIFT 

4MD 

WORMS 

43.  SO 

NEUE  VERSAND  & 
LADEN  ADRESSE: 

60ETHERIN6  3 
49074  OSNABRÜCK 


NEC  CEO  CD 

140,00 

219,50 

ART  DF  FIGHTING  3 

40.00 

$5,90 

CEO SS ED  SWORDS  2 

20,00 

39,90 

FATAL  FURY  3 

25,00 

49.90 

KABUKI  CLASH 

25,00 

45.50 

METAL  SLUG 

40,00 

$9.90 

SAMURAI  SHOWDOWN 

3  30,00 

53,90 

SUPER  SIDEKLCKS  3 

25,00 

49.90 

WORLD  HERDES  PERF. 

25,00 

49.90 

WINDJAMMERS 

20,00 

39.90 

SONSTIGES 

NMDf 

mm 

3  DO 

75,00 

125,90 

JAGUAR 

75,00 

129.90 

MEGA  DRIVE 

30,00 

59,90 

GAMEBOY 

25,00 

43.30 

SATURN 

150,00 

225,90 

SUPER  NINTENDO 

50,00 

99,90 

CONTROL  PAD  SN/MO 

5,00 

14,50 

ADAPTER  SN 

10,00 

1990 

I  SJSRBEQTEyjJXeEM  I 

c  VÖRflESTELLUNC£H  BEI  METROPOLIS: 
g  KOSTENLOSER  SERVICE  FÜR  ALLE 
KUNDEN 

•  IHRE  VORBESTELLUNG  ERHALTEN  SIE 
AUTOMATISCH  SOBALD  VORRÄTIG 
g  FÜR  WEITERE  INFORMATIONEN:  RUFEN 
SIE  JETZT  BEI  UNS  AN  1 
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NACH  KANftltffl  UBSWCHE  AHGEKAUFT  DANACH  DIE  SPIELE 
EINFACH  AH  UMS  SCMICKFN.  UUK.  ANSOIHIfT  UHU  TEL  NR 
IMEDMGT  BfHECEN 

ENTSPHCltNO  IHREN  VOM  ABO  ÜBOwElSEM  Wifi  DlKKT  AUF  IHR 
KONTI]  UTOl  ML  UHG  KJ  BITTE  AHBEUMj,  QOU  SENDEN  INCH 
EINEN  *  I£*CN  I  AB2ÜGL.  I.  DM  8ül«l  lUHtSGEBÜHfl 

BESTELLUNGEN  I 

SK  KÜNNUI  VI  UNS  FTHIUNI5CH  ODER  SCKIlTLKH  KStELÜN 
KTMPfill  ICTIT  t*  NRK  SPIELE  EBEN  KMEflTEU  S0VIGI  JUL 
IM  LICfHUM  RUTEN  ilt  IS  AK.  NI  LEF ERN  IN  W  *aa 

innenhau  T«  I  US  t  tak  kh  post  naomuiw 


DAS  NEUE  HIT  AUS  JAPAN! 

OIHKIE  DJ  NO  29,30  DM 


ohne  Spiel 

299,90  DM 


Spielen  Sie  letzt  U.S.  X  JAPAN 
Spiele  ohne  Mftrtgf  irtckz  l 


IM  I T  1  Spielen 

449,90  DM 


ohne  Spiel 

299,90  DMl 


Mutlt  ohne 
RGB  Kabel 

1 399,90  DM 


WlN'TSftlftQ 


Dungeon -Gefecht:  Zauberspruch, 
Abwehr  oder  Offensive  -  SunSoft 
beschränkt  sich  auf  klassische  Manöver. 


Drachenmann  Gryzz  röstet  seine 
Opfer  nicht  mit  Zaubersprüchen,  sondern 
mit  transparenten  Odem -Attacken. 


Albert  Odyssey 


PUm  Euch  das  Warten  auf  die 
heiß  ersehnte  ,rLunar1,-Neu- 
auflage  zu  verkürzen,  setzen 
die  ^atum-Ahenteurer  von  Working 
Designs  Sunsofts  M Albert  Odyssey11  für 
den  US-Markt  um  -  inklusive  hochkaräti¬ 
ger  Übersetzung,  talentierter  US- Spree  her 
und  vielfarbigem  Hochglanz-Handbuch. 
Hier  findet  Ihr  neben  knalligen  Manga- 
Bildem  und  Weltkarte  eine  ausführliche 
CI  i  a  ra  ktervors  Lell  u  ng . 

Euer  Held  Pike  und  sein  vierköpfiges 
Team  erforschen  eine  Fantasy-Weh  im 
bewährten  Anime-Stil,  wobei  sich  die 
Meniigefechte  und  die  dreidimensional 
au  s gerol  It  e  P  l  a  yfi. e  1  d  -  La nd  ka  rt  e  de  u  1 1  ic  1 1 
an  Squares  "Final  Fantasy,,-Serie  orientie¬ 
ren.  Leider  fehlte  Sunsoft s  Designern 
nicht  nur  der  Mut  zur  Innovation,  son¬ 
dern  auch  zur  32-Bit- Verbesserung  der 
Grafik:  Sowohl  die  Farbwahl  als  auch 
das  Sprite -Design  erinnern  an  Super- 
N i nt endo-S ze neben,  allein  die  theatra- 
1  i  sc  he  n  Au  d io-K <  >mposili(  >n  c  n  we  rd e  n 
der  Hardware  gerecht.  Gelungen  und 
auf  der  Höhe  der  Zeit  ist  glücklicherwei¬ 
se  der  fantasievolle  Plot:  Die  Geschichte 
um  den  verwaisten  Heldenerben  Pike 
und  sein  schwatzhaftes  Schwert  Cyrrus 
ist  mal  mitreißend  dramatisch,  mal  urko¬ 
misch  und  ein  Ausgleich  für  die  gröbsten 
Präsentations-Schnitzer.  Wenn  Eure  uuir- 


Kommandeuse  Rachessa  begutachtet 
vom  Drachenrücken  aus  Ihr  Vernichtungs- 
werk:  Die  Echsenmänner  liegen  im  Sterben. 


ligen  Kopffüßler  ungehemmt  Possen 
reißen  oder  Obermotz  Bdnard  mit  sei¬ 
nem  Drachen  heer  übers  2D-  Firma  ment 
rauscht,  wird  dem  K>Bit-versierten 
A bentei i er- Nosi a  1  g iker  warm  ums  Herz, 
Allerdings  stört  sich  auch  der  Traditio¬ 
nalist  an  den  tragen  Gefechten:  Kaum 
einen  Fuß  auf  die  rucklige  Landkarte 
gesetzt,  stolpern  Eure  Recken  von  einer 
Zufallsschladit  in  die  nächste.  Für 
kampferprobte  Kämpen  noch  kein 
Problem,  aber  Zeitlu pen-Animation  und 
langweilige  Standard- Menüs  lähmen 
selbst  den  hitzigsten  Raufbold,  Ein  paar 
neue  Features  für  den  Kampibildschimi. 
zeitgemäßere  Optik  sowie  flottere 
Fenster- Organisation  hätten  aus  "Albert 
Odyssey”  einen  Pflicht  kauf  gemacht*  So 


bleibt  dieses  Saturn- Update  eines  erfolg¬ 
reichen  Super-NES-Oldies  jedoch  ein 
biederer  "Final  Fantasy  "-Clone,  der  nur 
durch  %  gel  u  ngene  Chara  kter-Design  u  nd 
sein  famoses  Fantasy-Script  motiviert. 
Ausgehungerte  Pollenspieler  freuen  sich 
also  über  eine  Hommage  an  Squares 
klassische  löMJit-Abenteuer  -  technisch 
und  spielerisch  veraltet,  aber  dramatur¬ 
gisch  clever  inszeniert.  Ein  Fantasv-Epos 
der  alten  Schule,  rh  4 


Grafisch  antiquiertes  RPG-Epos 
mit  unverwüstlichem  Nippon- 
Appeal.  Charme  und  Spannung 
-  verhalten  präsentiert* 


Die  Shop-Menüs  unterhalten  mit  witzi¬ 
gen  Animationen,  verraten  aber  keine 
Statistik- Auswirkungen  der  Waren. 


Bewährt,  aber  überholt:  Die  langsa¬ 
men  Übertandreisen  erinnern  an  die  Mode 
7 -Wanderu  ng  en  der  Su  per-  M  E  S-  Epoc  he . 


Working  Designs 


nicht  geplant 
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Stuttgart 

MARO  % 

KonigslraBe  16 
70173  Stuttgart 
Tel.  07 11/22  14  22 
Fax  07  11/22 14  35 


Ulm 

MARO 

Zeitblomsiraße  31 
89073  Ulm 
Tel.  07  31/6  02  07  55 
Fax  07  31/8  02  07  56 


Reutlingen 
MARO 

Wiihelmstraße  8 
72764  Reutlingen 
Tel.  0  71  21/32  00  14 
Fax  0  71  21/32  00  45 


Herzogenaurach 
MARO 

Rontgenstrafle  24 
91074  Herzogenaurach 
Tel.  0  91  32/6  08  58 
Fax  0  91  32/7  56 19 


«SS»] 
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Spaictiingen 

MARO 

Obere  wiesen  (Grosso) 
78549  Spaichingen 
Tel. /Fax  0  74  24/50  37  63 


München 

MARO 

Seidlstraße  4 
80335  München 
Tel.  089/54  83  00  36 
Fax  089/54  83  00  38 


Baden-Baden 
MARO  S  Frey  Spiel 

Buttenstraße  7 
75530  Batten-Baden 
Tel.  0  72  21/3  Bl  30 
Fax  0  72  21/3  35  68 


“ÄS21 


Ludwigsburg 

MARO/Topmedia 

Solitudestraße  3 
71638  Ludwigsburg 
Tel./Fax  0  71  41/90  2242 


Pforzheim 

MARO/JK  Computer 
Bahnhofstraße  12 
75173  Pforzheim 
Tel.  0  72  31/3548  40 
Fax  072  31/35  48  42 


Trier 

Nlelt’s  Gameshop 
Meltern  ich  Straße  40 
54282  Trier 
Tel. 06  51/9  91  3021 
Fax  06  51/9  91  30  22 


Multi  Media  &  mehr 
Obergasse  8 
35221  Laubach 
Tel.  0  64  05/44  96 
Fax  0  64  05/42  51 


Hamburg 

NRG  | 

Wandsbeker  Chaussee  28 
22089  Hamburg 
Tel./Fax  040/25  56  63 


Milli® 


NEO  GEO 

SINGLE  SPEED 
JOY-PAD 
RGB-KABEL 

NEO  GEO  CD 

CYBER  UP  DM 

LAST  RESORT  DM 

KARNOV’S  REVENGE  DM 
AERORGHTERS  3  DM 

G A  LAX Y  FIGHT  DM 

SAMURAI  SHODQWN  3  DM 
SAMURAI  SHODOWN  4  DM 
SAMURAI  SHOD.  RPG  DM 
GOW  CAIZER  DM 

ARTOF  FIGHTING  3  DM 
BRIKINGER-IRON  CLAD  DM 
KING  OF  FIGHTERS  94  DM 
KING  OF  FIGHTERS  95  DM 
KING  OF  FIGHTERS  96  DM 
OVERTOP  DM 

METAL  SLUG  DM 

BUBBLE  80BBLE  PUZZ,  DM 
SAVAGE  REIGN  DM 

VIEW  POINT  DM 

FATAL  FURY  3  DM 

MUTATION  NATION  DM 
ROBO  ARMY  DM 

CROSSED  SWÖRD  DM 
P  ULSTAR  DM 

NINJA  COMBAT  DM 

FF  REAL  BOUT  SPECIAL  DM 
SIDEKICKS  1  DM 

SOCCER  BRAWL  DM 

TOP  PLAYERS  GOLF  DM 
STAKES  WiNNER  DM 

MAH  JÜNG  DM 

KING  OF  FIGHTERS  97  DM 
PULSTAR  2  DM 


NEO  GEO  MODULE 

SAMURAI  SHODOWN  3  DM  249,90 
KIZUNA  ENCOUNTER  DM  599.90 
ULTIMATE  ELEVEN  DM  599,90 
PULSTAR  DM  599,90 

NINJA  MASTER  DM  599.90 

KING  OF  FIGHTERS  97  DM  599,90 
PULSTAR  2  DM  599,90 


PLAYSTATION 

SONDERANGEBOTE 


AIR  COMBAT,  RIDGE  RACER, 
TEKKEN,  DESTRUCTION  DERBY, 
WIPE  OUT.  BATTLE  ARENA 
TOSHINDEN.  GALAXY  FIGHT. 
TOTAL  ECLIPSE,  POWER  SERVE 
TENNIS.  KONAMI  OPEN  GOLF. 
BUST  A  MOVE  2,  ROAD  RASH, 
FADE  TO  BLACK,  FIFA  96, 
WORMS,  MECHWARRIOR  2, 
TRUE  PINBALL.  DESCENT  2, 
RIDGE  RACER  REVOLUTION, 
ACTUA  SOCCER  ALLE  DT, 


SONY 

PLAYSTATIO 
GRUNDGERÄT 


69.90 

39.90 


119,90 

119.90 
99,90 

109.90 
99,90 
99,90 

139.90 
139,90 

99.90 
139,90 
139,90 

39.90 

79.90 

139.90 

139.90 

139.90 

69.90 

69.90 

59.90 

79.90 

59.90 

99.90 

59.90 

59.90 

69.90 

139.90 

99.90 

119.90 

99.90 

99.90 

99.90 

139.90 
139,90 


MULTI  BOOT  PSX  D 

WING  COMMAND.  4  DT,  DM 
BLOOD  OMEN  DT.  DM 

EXHUMED  DT.  DM 

SUIKODEN  DT  DM 

ROBOTRON  X  DT.  DM 

SOUL  BLADE  DT  DM 

RAGE  RACER  DT.  DM 

TENKADT.  DM 

MONSTER  TRUCKS  DT  DM 
RALLY  CROSS  DT.  DM 
SPEEDSTER  DT.  DM 

OVER  BLOOD  DT  DM 

PERFECT  WEAPON  DT.  DM 
INDEPENDENCE  DAY  DT.  DM 
VAN  DAL  HE  ARTS  DT.  DM 
PORSCHE  CHALL  DT.  DM 
NEED  FOR  SPEED  2  DT.  DM 
ALiENTRILOGY  DT,  DM 
SWAGMAN  DT.  DM 

FIFA  SOCCER  97  DT  DM 
JOHN  MADDEN  97  DT.  DM 
NHL  HOCKEY  97  DT  DM 
NBA  LIVE  97  DT.  DM 

FATAL  FÖRY  OT.  DM 

NAMCO  MUSEUM  4  DT.  DM 
XEVIOUS  3D  DT.  DM 

DISCWORLD  2  DT.  DM 

FORMEL  1  97  DT.  DM 

PARAPPA  THE  RAP.  DT,  DM 
RAYSTORM  DT,  DM 

RAY  TRACER  DT.  DM 

TR ANSP.  TYCOON  DT,  DM 
WARCRAFT  2  DT  DM 

NIGHTM,  CREAT.  DT.  DM 
OVERBOARD  DT  DM 

RAPID  RACER  DT.  DM 

ACE  COMBAT  2  DT.  DM 
NAMCO  MUSEUM  5  DT.  DM 
G’ POLICE  DT.  DM 

COMM.&CONCL2DT.  DM 
BLEIFUSS  2  DT,  DM 

APOCALYPSEDT.  DM 

BATMAN  &  ROBIN  DT  DM 
BUST  A  MOVE  3  DT.  DM 
CRASH  BAND.  2  DT  DM 
MOTO  RACER  DT  DM 

Z  DT.  DM 

FINAL  FANTASY  7  US,  DM 
STREET  FIGHTER  EX  JP,  DM 
METAL  SLUG  JP.  DM 

GUN  BULLET  JR  DM 

TIME  CRIS1S  +  GUN  JP.  DM 


9,90 

99.90 

84.90 

84.90 

99.90 

74.90 

99.90 
99,90 

99.90 

89.90 

99.90 

89.90 
89,90 
89,90 

89.90 

99.90 

84.90 

99.90 

39.90 

89.90 

69.90 
69,90 
69,90 

69.90 

99.90 

79.90 

79.90 

99.90 
109,90 

99,90 

99.90 

79.90 

99.90 

89.90 

99.90 
99,90 
99,90 

99.90 

89.90 

109.90 

119.90 

89.90 

99.90 

89.90 

74.90 

109.90 

89.90 
89^0 

149.90 

159.90 
159,90 

159.90 

199.90 


PC-CD 

DUNGEON  KEEPER 

DM 

73,90 

BAPHOMETS FLUCH  2 

DM 

79.90 

LITTLE  BIG  ADV,  2 

DM 

79,90 

BOMBERMAN 

DM 

59,90 

DOMINION 

DM 

79,90 

INTENDO 

GRUNDGERÄT 
JOYPAD  SUNT 
MARIO  64, 


DM 

DM 


59,90 


MARIOKART  64 

DM 

99,90 

WAVERACE 

DM 

99,90 

PILOT  WtNGS 

DM 

129s90 

TUROK 

DM 

149,90 

SUPERSTAR  SOCCER 

DM 

129,90 

FIFA  SOCCER 

DM 

99,90 

NBA  HANGTIME 

DM 

129,90 

W.  GRETZKY  HOCKEY 

DM 

129,90 

BLAST  COPS 

DM 

LYLAT  WAR  (STARFOX) 

DM 

149,90 

MULTI  RACING  CH AMP.  DM  169,90 
MEMORY  CARD  BUNT  DM  49,90 

SUPER  NINTENDO 


D.  KONG  COUNTRY  3 
TERRANIGMA 
NBA  LIVE  97 
NHL  97 


DM  99,90 
DM  99,90 
DM  79,90 
DM  79,90 


GRUNDGERÄT 


299,9° 


UNIVERSALADAPTER  DM  34,90 
FIGHTERS  MEGAMIX  DT.  DM  99,90 
MANX  TT  DT.  DM  99,90 

BOMBERMAN  DT.  DM  99,90 

SKY  TARGET  DT.  DM  99.90 

WHIZZ  DT,  DM  69,90 

GALAXY  FIGHT  DT.  DM  39.90 
NBA  JAM  OT.  DM  29,90 

SHININGTHE  HOLY  ARK  DM  99,90 
SOV1ET  STRIKE  US.  DM  69,90 
THE  CROW  DT.  DM  79.90 

MEGA  MAN  X  3  DT.  DM  79,90 
DRAGON  FORCE  DT.  DM  99;90 
MARVELS.  HEROES  JP,  DM  149190 


Bestellungen  ab  2  Spiele  sind  versandkostenfreil  ■  An-  und  Verkauf  von  gebrauchten  Spielen  •  Ratenkauf  von 
NINTENDO  64,  NEO  GEO,  Sega  Saturn  und  Sony  Playstation  möglich  •  Spielelösungen  zu  allen  gängigen 
Konsolenspielen  lieferbar  •  US-  und  Japan-Importe  am  Lager  ■  Händleranfragen  erwünscht! 

Versand-Tel.  07 11/9  56 11 30  •  Fax  07 11/55  75  63 

König-Karl-Straße  66  •  70372  Stuttgart  ■  Montag  bis  Freitag  10.00  bis  18.30  Uhr 


MARO  im  Internet:  http://www.maro-gmbh.com 


Solange  Vorrat  reicht  ■  Druckfehler  und  Preisänderungen  Vorbehalten.  Ladenpreise  können  abweichen. 


f  Noch  immer  tadellos  ist  die  Benut Verführung  von  "Langrisser",  Farbige  Fel-  N 
der  zeigen  Euch  nicht  nur  den  Beweg ungsradäns,  sondern  auch  das  Einflußgebiet 
l  jedes  Helden;  Soldaten,  die  außerhalb  stehen,  kämpfen  nur  mit  halber  Kraft.  J 


{  Die  ausg  iebige  Rahm  en  hand  I  u  ng  g  ab  s 
J  in  den  16-Bit- Vorgängern  noch  nicht  -  leider 
\  quatschen  alle  Heiden  auf  japanisch. 


Der 

Langrisser  4 

"Langrisser  3\  das  32-Btt-De- 
hüt  der  japanischen  Strategie- 
serie.  war  eine  zwiespältige 
-  Angelegenheit,  hei  der  NCS  den 
Spielwitz  inmitten  überflüssigem  3D- 
Bnmhnrium  verlor.  Nachdem  das  moder¬ 
nisierte  "Langrisser"  in  Japan  ziemlich 
unterging,  pfiff  NCS  seine  Designer  zu¬ 
rück  und  beauftragte  sie  mit  einem  vier¬ 
ten  Teil  in  althergebrachter  Machart, 
Abgesehen  von  d er  vergrößerten  Fart> 
paiette  sieht  "Langrisser  4"  wieder  genau¬ 
so  aus  wie  die  populären  Mega-Drive- 
Vorgänger;  mit  pummeligen  Fantasy- 
Figuren,  die  sich  über  platte  Landschaf¬ 
ten  bewegen.  Im  Gegensatz  zum  dritten 
Teil  steht  auch  das  typische  taktische 
Element  der  "Langrisser" -Serie  wieder  im 
Vordergrund:  Während  Ihr  in  Teil  i  und 
anderen  Strategiespielen  ("Shilling  For¬ 
ce".  "Final  Fantasy  Tactics")  nur  individu¬ 
elle  Helden  durch  die  Schlacht  dirigiert, 
warten  in  "Langrisser"  sowohl  Helden, 
als  auch  gemeine  Krieger  auf  Euren  Be¬ 
fehl.  Bis  zu  sechs  Reiter.  Bogenschützen 
oder  Lanzenträger  sammeln  sich  um  den 
jeweiligen  Anführer.  Wenn  einer  dieser 
Trupps  seine  zehn  Hitpoints  verliert  und 
in  einer  flammenden  Explosion  vergeht, 
isLs  für  den  weiteren  Spielverlauf  nicht 
tragisch,  denn  zwischen  jedem  Szenario 
dürft  Ihr  frische  Rekruten  kaufen. 

W  ährend  ihr  die  unersetzlichen,  indivi¬ 
duellen  Helden  mit  den  üblichen  Befeh¬ 
len  (gehen  und  angreifen,  Stellung  hal¬ 
ten  oder  zaubern)  kommandiert,  drehen 
sich  alle  Sonderregeln  um  die  Zusatz¬ 
truppen:  Zum  einen  sollten  die  Einheiten 
immer  im  Befehlsraclius  ihres  komman¬ 
dierenden  Helden  bleiben,  denn  nur  so 
kämpfen  sie  mit  maximaler  Stärke,  Zum 
anderen  achtet  Ihr  darauf,  daß  ange¬ 
schlagene  Einheiten  direkt  neben  ihrem 
Anführer  zum  Stehen  kommen,  dann 
werden  am  Ende  einer  Runde  einige 


f0* 


f  Sprite- Sch  lacht  statt  SD-Zauber:  Auch  die  Gefechtszenen 

wirken  in  "Langrisser  4"  altertümlich,  mit  dem  FX- Feuerwerk " Final 
\  Fantasy  Tactics"  kann  sich  das  Saturn-Spiel  nicht  messen. 


ihrer  Wunden  geheilt.  Dieser  Zusam¬ 
menhang  zwischen  Helden  und  gemei¬ 
nen  Kämpfern  ist  der  taktische  Pfeffer 
aller  11  Langrisser  "-Spiele,  denn  die 
Ballung  von  Truppen  um  ihren 
Kommandanten  hat  auch  Nachteile  und 
macht  sie  z.B.  zum  idealen 
Ziel  für  flächendeckende 
V  e  m  i  c  ht  u  n  gssprüe  I  i  e  des 
Feindes. 

Wie  eingangs  angedeutet, 
verzichtet  NCS  auf  Poly¬ 
gone  und  3D- Effekte,  ari¬ 
de  re  32-Bit- Ve rl >e sse Hin¬ 
gen  sind  ebenfalls  rar;  Alle 
individuellen  Helden  und 


Rückkehr  zum  bewährten 
Schema  der  Mega-Drive- 
Vorgänger,  hat  "Langris¬ 
ser11  seine  Strategie-Vor- 
i  naehtste  1 1 t  \  ng  vert  c >ren ; 

Der  Playstation- Konkur¬ 
rent  "Final  Fantasy  T  actics" 
hat  nicht  nur  die  schönere 
Verkleidung  (fein  schat¬ 
tierte  3D-Grafik  mit  bild- 
sclii  rmersehütternden 
M a gi eeff ’ekten)  sondern 
auch  mehr  Spieltiefe  und  Abwechslung. 
Das  Bel  ordern  ngssystem  (nach  je  zehn 
Erfahrungslevels  entscheidet  Ihr  Euch  für 
die  weitere  Kämpfer-  oder  Hexer-Kar¬ 
riere  Eures  Heldens),  einst  innovatives 
Element  der  "Langrisser" -Spiele,  wirkt 


Söldnermarkt;  Jeder  Eurer  Helden  wählt 
aus  unterschiedlichen  Truppentypen, 
die  ihn  in  die  Schiacht  begleiten. 


alle  Bösewichte  sprechen  mit  der 
Stimme  prt )  fess  i  ( m  e  1 1  er  j  a  p;  i  n  i  sch  er 
Schauspieler  -  ein  akustischer  Luxus, 
der  das  Spiel  dramaturgisch  aufwertet, 
nt jrmalsterhlichen,  deutschen  Spielern 
aber  nichts  bringt. 

So  klicken  sich  Import-Fans  ungeduldig 
durch  die  Zwischense¬ 
quenzen  und  bekommen 
mitte  I  a  Ite  r)  id  tes  Rä  n ke- 
spierä.  Ve rsc  1 1 w  t j ru n ge n 
und  romantische  Ver¬ 
wicklungen  nur  als  put¬ 
zige  grafische  Darstel¬ 
lung  mil.  Auch  während 
der  Schlachten  rufen  sich 
Helden  und  Bösewichte 
jupa nische  Droh  un gen 
zu,  die  Ihr  geflissentlich 
überhört.  Trotz  der 
S  pn tchba  nie  re  1  >  le  i  I  it 
"Langrisser  V1  spiel  har. 
ein  Teil  der  Spannung 
geht  Euch  aber  verloren. 
Doch  selbst  vor  japani¬ 
schen  Augen  und  Ohren 
und  trotz  der  löbliche]! 


angesichts  der  komplexen  Charakter¬ 
klassen- Entwicklung  v  on  "FF  Tactics" 
primitiv  und  unflexibel. 

Zumindest  die  ersten  zehn  Schlachten  in 
Langrisser  i  sind  einfacher  als  die 
Kämpfe  auf  dem  Mega  Drive  und  die 
kniffligen  Gemetzel  des  Square-Kon- 
kurrenten;  Für  Einsteiger  und  Import- 
Fans  mit  geringen  Japano- Ambitionen  ist 
das  unkomplizierte  "Langrisser  t"  der 
bessere  Titel,  wer  sich  vor  Kanji-Meniis 
und  japano-Smalltalk  nicht  fürchtet, 
greift  jedoch  ohne  zu  zögern  zu  "Final 
Fantasy  T  actics11  auf  der  Playstation,  Nur 
auf  dem  Saturn  bleibt  das  angestaubte 
"Langrisser  -i"  die  erste  Wahl  für  Fantasy- 
Strategen,  ui 


Saturn 


nicht  aeplant 


Back  to  the  Roofs:  Strategie- 
epos  mit  sprechenden  Helden, 
[eicht  angestaubter  Optik  und 
kinderleichter  ßenutzerführung. 


■ 


TARK 


Im  Rockman-HG  erhaltet  Ihr  alle 
Informationen  zu  Euren  Gegnern: 
Hier  wählt  Ihr  die  nächste  Mission 


Rockman  X4 


Blechböse  wicht  Sigma  gibt 
niemals  auf:  Mit  acht 
Spinnern,  Löwen-  und  Adler 
^  Mechs  ist  der  größenwahnsinnige 
Roboter  zu  rückgekehrt,  um  Rockman 
(  in  Europa  bekannt  als  "Megaman”)  den 
Garaus  zu  machen  und  die  Welt  zu  un¬ 
terjochen.  Rockman  steht  aber  nicht  al¬ 
lein,  sein  Kumpel  Zero  ist  ebenfalls  zum 
hö  1 1  i  sc  h  s  ch were  n  j  u  m  p  n 1  Ru  n -  E  x  ze ß 
angereist  -  Ihr  könnt  von  Beginn  an 
zwischen  beiden  Charakteren  wählen. 
Am  ba  Herl  ästigen  Spiel  prinzip  hat  sich 
im  Vergleich  zum  Vorgänger  nicht  viel 
geändert;  ihr  rennt,  schliddert  und  hüpft 
durch  die  Dschungel-,  Eis-  und  Techno- 
levels  des  jeweiligen  Ober-Mechs  und 
nehmt  ihm  nach  gewonnenem  Duell  die 
Extra  waffen  ah.  Neben  dem  Much  an  Zug 
düst  Ihr  im  neuen  Abenteuer  auch  mit 
einem  Düsen- Motorrad  los,  die  hervorra¬ 
gende  Spiel barkeit  der  Vorgänger  blieb 
erhalten.  Dafür  tummeln  sich  im 
J  u  bilä  u  ms  - "  Rc  >ckma  n "  met  1  r  Geg ne  r 
auf  dem  Bildschirm,  Kenner  der  Serie 
finden  bis  auf  moderne  Special-FX 
(zil  Polygonblitze)  aber  kaum 
Neuerungen,  oe 


Rockman 5  zehn¬ 
jährigem  Jubiläum 
Eiegt  dem  "Rockman 
X4  Special  Limited 
Pack"  ein  Plastik- 
Bausatz  bei  [siehe 
unten]:  Klebstoff 
braucht  Ihr  keinen, 
ähnlich  der 
Gimmicks  fn  einem 
Überraschungsei 
steckt  Ihr  die  Ein¬ 
zelteile  zusammen. 
Bedruckte  Klebefo¬ 
lien  verbinden 
wacklige  Glieder, 
Bank  austausch¬ 
barer  Hände  be¬ 
stimmt  Ihr  die 
Bewaffnung,  wobei 
der  Rückenpanzer 
auch  zur  Büsen- 
plottform  umgebaut 
werden  ij 

kann.  MkT 


Keine  Chance  für  den  Gegner:  Als  Marvels  Wolvenne  nagelt  Ihr  den  Feind 
mit  hämmernden  Combos  in  der  Ecke  fest. 


Marvel  Super 


Die  Rache  der  Superhelden: 
Nachdem  die  Mutanten  aus 
dem  Hause  Marvel  in  ihren 
^  1 6- Bit-Schi ä  gere  ien  e  i  n  eh e  r  k  1  ä  g- 

1  ich  es  Bild  abgaben,  eilen  sie  nun  in 
frische  r  3  2-  B  i  t- Fa rl  ^en  pra c h  t  zu  m  gro Ke  n 
Capcom-Turnier. 

Nachdem  Ihr  Psy locke,  Magneto.  Shuma- 
Gorarh  oder  einen  der  anderen  sieben 
Muskel-  und  Psi -Berge  ausgewählt  hallt, 
findet  Ihr  Euch  in  Maschinenhalle,  Wüste 
oder  Großstadt  wieder.  Die  sechs 
Buttons  Eures  Pads  stehen  für  leichter, 
mittlerer  und  harter  Schlag  sowie  Kick, 
mit  den  Capcom-typischen  Dreh-Specials 
verschleudert  Ihr  hämmernde  Uppercuts 
oder  Feuer  balle.  Seid  Ihr  nahe  am  Feind, 
wirbelt  Ihr  ihn  mit  einem  Wurf  über  den 
Bildschirm,  Profis  können  die  Attacke 
auch  in  der  Luft  ansetzen  und  sind  so  für 
schwächere  Gegner  unberechenbar.  Mit 
dem  richtigen  Timing  kombiniert  Ihr  die 
Specials  zu  ratternden  Combos,  die  Ihr 
per  besonders  kompliziertem  Combo- 
Fatal  ity  abrundet. 

Habt  Ihr  ausreichend  spirituelle  Energie 
gesammelt,  stehen  Euch  obendrein 
Super-Move  und  Super- Armor  zur 
Verfügung,  die  den  Feind  mit  einer 
schattierten  Combo  samt  blitzender 
Explosion  vernichten  oder  Euch  für 
kurze  Zeit  unverwundbar  machen. 
'Marvel  Super  Heros"  steuert  sich  locker 
von  der  Hand,  auch  hingeschluderte 


Die  zehn  bekanntesten  Superhelden 
von  Marvel  (u.a.  Hulk.  Spiderman,  Captain 
America  und  der  Iron  Man)  stehen  zur  Wahl. 


Specials  werden  problemlos  akzeptiert. 

M  i  t  e  iner  R AM -( ä  i  rd  ge  n  ie  Kt  Ihr  ze  i e hen  - 
tri c k re i fe  A  n i ma tion e n  -all erd ings  fä  1 1 1 
der  Unterschied  eher  den  Zuschauern 
auf,  da  die  Spieler  zu  sehr  in  die  Kellerei 
vertieft  sind.  Nur  die  kratzigen  Dig ist  mi¬ 
men  und  un  spektakulären  Hintergrund* 
melodien  geben  Anlaß  zum  Nörgeln,  oe 


Heißer  Ofen:  Mit  Eurem  Düsen  - 
Motorrad  ballert  Ihr  auf  Blechrowdies 
und  sprängt  über  hohe  Schanzen, 


Flotte  Keilerei  mit  Spiderman  & 
Co.  mit  prima  Steuerung,  tollen 
Animationen  (mit  RAM-Card) 
und  jeder  Menge  Specials. 


Schweres  Roboter- Jump’ n'Run 
mit  makelloser  Technooptik  und 
prima  Spieibarkeitr  jedoch  ohne 
wesentliche  Neuerungen. 


Mega-Rüstung  per  Special-Move: 
Euer  Comic-Schläger  steckt  für  kurze 
Zeit  Hiebe  locker  weg. 


Laßt  Euch  nicht  eänwickeän: 
Spiderman  fesselt  seine  Gegenüber  mit 
klebrigem  Spinnenstrahl. 


i>xi£SS  STAAT 


Copcom 


November 


MISS  Ü IAH  1 


Capcom 


MEMORY  CARD  PIUS  8  MBIT 

. 

ANTENNENKABEL  MIT  BILDFILTER 
ACTUA  SOCCER  CLUB  EDITION 
ACTUA  TENNIS 
ADIDAS  POWER  SOCCER 
ASSAULT  RIGS 


MEGA  MAN  X3 
NEED  FOR  SPEED 


JET2XZUM 

KNALiEßpREIS 


NHL  POWERPLAY 


BATTLE  SPORT 


BATTLE  STATION  S 
BEDLAM 

BOMBERMAN  [1-10  SPIELER] 
COMMAND  &  CONQUER 

DARK  SAVIOR 
DARK  LIGHT  CONFLICT 


SDtfDfc^AKTION 

SATURN-Geräte  liefern 
wir  portofrei 


SKY  TARGET 


SONIC  3D  FLICKIES'  ISLAND 


Warcraft  2  (SA/PSX)  89,- 


50  NIC  R  ■  SONIC  T.T.  [NOV]  99, 

SUPER  PUZZLE  FIGHTER  2  TURBO  69, 
SWAGMAN  79, 


TH  EO-KRANZ-VERSAN  D 
SEGA-FINANZIERUNG 


EXHUMED 


BEI  SEGA  ARTIKELN 
RATENZAHLUNG  MÖGLICH 
FRAGEN  SIE  NACH  UNSEREN 
FINANZIERUNGSANGEBOTEN 


Abe - s  Odyssey  -  Oddworld  (PS)  94,- 


DT.,  1  JAHR  GARANTIE,  RGB -KABEL, 
CONTROL  PAD,  BATTERIE,  SEGA 
TIPSÄTRICKS  BUCH,  2  DEMO-CD* 

WIE  OBEN,  INKL.  TOMB  RAIDER 
6- PLAYER- ADAPTER  7 

CONTROL  PAD  ORIG  4 

PAD  INFRAROT  2  SICK,  ORIG.  1 C 

EXPLORER  PAD  2 

CONTROL  PAD-VERL/NGERUNG  1 

ARCADE  RACER  LENKRAD  IC 


FIGHTERS  MEGAMIX 

FQRMULA  KARTS  (SEPTJ 

HEART  OF  DARKNESS 
HEXEN 


TORICO  GEKKA  MUGENTAN  89, 

TRASH  IT  89, 

VIRTUAL  POOL  84, 


WORLDWIDE  SOCCER  ’97 


Playstation 

DT.  VERSION,  INKi.  CONTROL  RAD, 
SCART-KABEL  UND  DEMO-CD 
CONTROL  PAD  ORIG.  44, 

ANALOG  CONTROL  PAD  -  ORIG,  59, 

(ZWE3  STEUERE  [NKElTElstf 


KING  OF  FIGHTERS  MIT  EXP.MODUL89, 

LOST  VIKINGS  2  89, 

MASS  DESTRUCTION  89, 

MANX  TT  SUPER  BIKE  99, 

MECHWARRIOR  2  89, 


PREDATOR  GUN  PISTOLE  69, 

GAME  BU5TER  SCHUMMELMODUL  79, 

MEMORY  CARD  4  MBIT  ORIG.  94, 


NINTENDO  64  —■  299/ 

DT.  VERSION,  INKL.  CONTROL  PAD  UND  AV- /SCART-KABEL 


CONTROL  PAD  -  ORIG,  VERSCH.  FARBEN 
(ROT,GRUN, BLAU, GELB,SCHWAR2, GRAU} 
TRIDENT  PAD 
TRIDENT  PRO  PAD 
CONTROL  PAD- VERLÄNGERUNG 
MADCATZ  LENKRAD  NtW  VERSION 


INKL.  PCI 
UND  RUMBLE  FUI 
GAME  BUSTER 

GAME  KILLER  -  SCHUMMItMODUL 
MEMORY  CARD  0.25  MEG  -  ORIG. 
MEMORY  CARD  1  MEG 
MEMORY  CARD  5  MEG 
ANTENNENKABEL  ORIG. 

BLAST  CORPS 


54,- 

49,- 
59/ 
19/ 

149,- 
ilNSCHUB 

99,- 
69,- 
34,* 
39,- 
79/ 
49,- 
119,- 


C  LAYFIGHTER  63  F 
EXTREME  G  (NOV) 

Fl  POLE  I 
HEXEN  64  (SEPT) 

INT.  SUPERSTAR  SOCCER  64 
LYLAT  WARS  -  SU 
INKL.  I 

MARIO  KART  64 
MULTI  RACING  CHAMPLONSHIP  (OKI) 
NBA  HANG  1 
PELOTWING5  64 
STAR  WARS 
SUPER  MARIO  i 

SUPER  MARIO  64  SPIELEBERATER 
TUROK  I 
WAVERACE  64 
WAYNE  < 


144/ 
144/ 
144/ 
144/ 
1 39/ 
139/ 

89/ 

139/ 

129/ 

109,- 

129/ 

89, 

24,80 

119/ 

89/ 

129/ 


INT.  SUPERSTAR  SOCCER  PRO 
JOE  BLOW  (SEPT] 

. 

LEGACY  OF  KAIN 
LIFEFORCE  TENKA 
LOST  VIKINGS  2 
MACHINE  HUNTER 


STATION  MASTER  JT  PAD 


NAMCO  NEGCON  PAD  89, 

NAMCO  ARCADE  COM.  STICK  89, 
ANALOG  STICK  119, 

MAUS  INKL.  MAUSPAD  59, 

CONTROL  PAD-VERL/NGERUNG  19, 
MULTI  TAP  69, 


nur  solonge  Vorrat  reicht 


MASS  DESTRUCTION 


HYPERBLASTER  PISTOLE  59,- 

PREDATOR  GUN  PISTOLE  6<?r 
GAME  6USTER  5CHUMMELM,  84,- 
PLAY STATION  CHEAT6UCH  27,80 

MEM.  CARD  1 5  BLOCKS  ORIG.  39,- 
MIM.  CARD  PLUS  1 20  BLOCKS  69,- 
MEM.  CARD  PLUS  360  BLOCKS  89,- 

MEM.  CARD  PLUS  720  BLOCKS  W9r 
BAG  BÜNDLE  INKL.  TASCHE,  89,- 
CONTROL  PAD,  MEMORY  CARD 
ANTENNENKABEL  39,- 

2XTREME  GAMES  85,- 

4-4-2  FUSSBALL  69,- 

A-TRAIN  99,- 

j  ii  :)***-• 

ACTUA  TENNIS  89,- 

ADIDAS  POWER  SOCCER  INT.  99r 

AU  STAR  SOCCER  89,- 

ATARI  ARCADE'S  GREAT.  74,- 

•  i «  C* C-ft ■«  - 11 

BATTLE  STATION  S  84,- 

BEAST  WARS  (OKT)  89,- 


Playstation 

AIR  COMBAT  -  PLATINUM  49,- 
AUEN  TRILOGY  -  PLATINUM  49,- 
BUST-A-MOVE  2  -  PLATINUM  49,- 
DESCENT  2  59,- 

DESTRUCTION  OERBY  -  PLATIN.  49,- 
EXHUMED  69,- 

FADE  TO  BLACK  -  PLATINUM  49,- 
FIFA  SOCCER  96  -  PLATINUM  49,- 
FIFA  SOCCER  97  69,- 

GREMUNS  ACTUA  SOC.  -  PLAT.  49,- 
NBA  UVE  97  69,- 

NHL  97  69,- 

OLYMPIC  SOCCER  39,- 

PGA  TOUR  96  -  PLATINUM  49,- 
RAYMAN  •  PLATINUM  49,- 

RIDGE  RACER  -  PLATINUM  49,- 
ROAO  RASH  -  PLATINUM  49,- 
SPACE  JAM  69,- 

STARWINDER  39,- 

TEKKEN  •  PLATINUM  49,- 

TRUE  PINBAU  -  PLATINUM  49,- 
WORMS  -  PLATINUM  49,- 


MEGA  MAN  8  (SEPT)  89,- 

MEGA  MAN  X3  89,- 

MEGA  MAN  BATTLE  CHASE  (SEPT] 8 9, 
MICRO  MACHINES  V3  99,- 

MICKEY'S  WILD  ADVENTURE  95,- 
MIDNIGHT  RUN  99,- 

MONSTER  TRUCKS  89,- 

MOTO  RACER  [OKT)  89,- 

MOTOR  MASH  (SEPT]  89,- 

MUSEUM  PIECE  4  85,- 

NANOTEK  WARRIOR  89,- 

. 

NBA  HANGTIME  99,- 

NEED  FOR  SPEED  II  89,- 


Sega  Saturn 

30  LEMMINGS 
AUEN  TRILOGY 
AMOK 

BAKU  BAKU  ANIMAL 
DISCWORLD 
FIFA  SOCCER  97 
FIGHTING  VIPERS 
GUN  GRIFFON 
HANG  ON 
MADDEN  NFL  97 
NBA  LIVE  97 
NHL  97 

NIGHTS  MIT  3D-PAD 
PANZER  DRAGOON  2 
PGA  TOUR  97 
SHOCKWAVE  ASSAULT 
SOVIET  STRIKE 
STORY  OF  THOR  2 
TOMB  RAIDER 
TUNNEL  Bl 
VIRTUA  FIGHTER  2 
VIRTUA  HYDUDE 
VIRTUA  ON 
WIPEOUT 


NHL  OPEN  ICE  (SEPT) 
NHL  POWERPLAY 
NOTE  (SEPT) 

•• 

OVERBLOOD 

PANDEMONIUM 

PERFECT  WEAPON 


BROKEN  HEUX 


PLAYER  MANAGER 
PORSCHE  CHALLENGE 
RAGE  RACER 
INKL.  NAMCO  DEMO-CD 
RAILY  CROSS 
RAPID  RACER  (OKT] 


BUG  RIDERS  (Ol 


CARNAGE  HEART 
COMMAND  &  CONQUER 

CONTRA  LEGACY  OF  WAR 
CRASH  BANDICOOT 
CROW  CITY  OF  ANGEIS 
CRYPT  KILLER 


RAY  TRACERS 
REBOOT  (SEPT] 
REBEL  ASSAULT  II 


SUPER  PUZZLE  FIGHTER  2  TURBO  69, 
SWAGMAN  89, 

SYNDICATE  WARS  89, 


SCHNELL,  SCHNELLER, 
THEO  KRRNZ  VERSfiND 

UNSER  BESONDERER  SCHNEJ1-SERV1CE:  IHRE  BIS  15.30 
UHR  BESTELLTE  WARE  VERLASST  NOCH  AM  GLEICHEN 
TAG  UNSER  HAUS  UND  IST  IN  DER  REGEL  SCHON  AM 
NÄCHSTEN  MORGEN  BEI  IHNEN.  BEIM  VERSENDEN 
VON  3  LIEFERBAREN  ARTIKELN  GLEICHZEITIG  SOGAR 
PORTOFREI.  NUTZEN  SIE  UNSEREN  VORBESTELL¬ 
SERVICE;  SIND  BEI  IHRER  BESTELLUNG  NICHT  ALLE 
ARTIKEL  LIEFERBAR,  ZAHLEN  SIE  NUR  PORTO  FÜR  DIE 
ERSTE  LIEFERUNG,  DIE  NACHLIEFERUNG  ERFOLGT 
PORTOFREI.  BESTELL-ANNAHME  BIS  20.00  UHR.  SIE 
KÖNNEN  AUCH  UNSER  KOSTENLOSES  PREISLISTEN¬ 
MAGAZIN  MIT  FRANKIERTEM  (3  DM|  UND 
ADRESSIERTEM  RUCKUMSCHLAG  ANFORDERN. 


TEN  PIN  ALLEY 
TEST  DRIVE  OFF-ROAD 


TOMB  RAIDER 

TOMB  RAIDER  SPIELEBERATER 

'-■--«jr.-v..« 

TOSH INDEN  3  (OKT) 

TOTAL  DRIVIN'  [SEPTI 
TOTAL  NBA  '97 

TRASH  IT 


DARKUGHT  CONFUCT 
DESTRUCTION  DERBY  2 
EXCALIBUR  2555  AD 


RIDGE  RACER  REVOLUTION 
RIOT 

ROAD  RAGE 
ROBOTRON  X 

-  -  -  -  M^iAiilMSESÄ 

SENTIENT 
SIM  CITY  2000 


VANDAL  HEARTS  99, 

VIRTUAL  BASEBALL  '97  84, 

VMX  RACING  89, 

WARGODS  (SEPT)  79, 

WCW  VS.  THE  WORLD  (SEPT)  94. 

WING  OVER  (SEPT )  89, 

WIPEOUT  2097  99, 

X-COM  2  TER.  FROM  THE  DEEP  95, 

XEVIOUS  3D  85 


HÄNDLER AN FRAGEN  ERWÜNSCHT 
Fax  0931/571602 


FATAL  FURY 


AUSTRIA  EXPRESS 
SCHNELLSERVICE 
FÜR  UNSERE  KUNDEN 
IN  ÖSTERREICH 
LI  EFERUNC  IN  1-2  TACEN 

TEL:  0049/85  17  37  77 

1  DM  =  7,5  ÖS,  PORTO  6,90  DM  ZZGL  NN 


SOVIET  STRIKE  89, 

SPEEDSTER  89, 

SPIDER  84, 

STADT  DER  VERLORENEN  KINDER95, 


FORMEL  t 

FORMULA  KARTS  |SEPD 
HERCS  ADVENTURE  (SEPT] 
HEXEN 


89,- 

SUPER  FOOTBALL  CHAMP.  [SEPT]  94, 
89,-  SUPER  PANG  COLLECTION  (SEPT)  94. 


MTIMI  -  QmCITML  3g,- 

pocket  nuw  -  dt.  mm  33,- 

REX1  -  DT.  (HUnD)  23,- 
TumucoTCHi  Fim-sr  *3,35 
TffllMCOTCHl  Fdn-STICKEHBUCH  14,35 
TimMCQTCHI  Fun-TBCEBUCH  14,35 
TUmUCOTCHl  POSTMRTEnBUCH  3,95 


Jurassic  Park:  Lost  World  (SA/PS)  89, 


Discworld  2  (SA/PS)  99 


Alle  Spiele  dt.  Version  *  Alle  Spiele  dt.  Version  ‘Alle  Spiele  dt.  Version  ‘Alle  Spiele  dt.  Version  ‘Alle  Spiele  dt.  Version 


Entwickler:  Bizarre  Creations,  GB 


Die 

Benutzer¬ 

oberfläche 


van  ''Formel  1  97" 
Ist  professionell  und 
überaus  schick, 
□och  trotz  guter 
grafischer 
Bestallung  verlieren 
Anfänger  oft  die 
Übersicht:  Grund¬ 
sätzliche  Ein¬ 
stellungen  wie 
Bildlage  und 
Lenkrad-Kalibrierung 
verstecken  sich 
ohne  näheren 
Hinweis  im 
Hauptmenü  [Select 
drücken).  Nach  dem 
Festlegen  der 
Rennlänge  und  an¬ 
derer  Werte  könnt 


Ansprechendes 
Design:  Von  oben 
seht  Ihr  CD-Spieler, 
Arcade-Kurse  und 
einen  Lade-Screen. 


Ihr  diese  nur  noch 


durch  kompletten 


Saison-Abbruch 


ändern  -  etwas 


mehr  Transparenz 
im  Menü-Dschungel 
f Ihr  müßt  Euch 
durch  fünf 


Bildschirme  klicken] 
wäre  sicher  drin 


gewesen . 


Arcade- Action:  Ohne  Simulations- 
Ballast  rast  Ihr  quer  durch  die  Schikanen  und 
rammt  die  Konkurrenz  von  der  Strecke! 


Hektische  Zeilen  für  Motor¬ 
sport-Fans  rund  um  den 
Globus:  Michael  Schumacher 
und  Jaques  Villeneuve  kämpfen 
noch  um  die  "Formel  I'-WM,  dank 
Psygnosis  könnt  Ihr  mitbestimmen,  wer 
das  Duell  gewinnu  Mit  den  Daten  der 
97er- Saison  ist  das  Update  des  erfolg¬ 
reichsten  P lay  stat i on- Rennsp iel  s  aktueller 
als  je  zuvor. 

Die  Features  der  alten  Version  bleiben 
im  wesentlichen  erhalten.  Neben  einem 
Are  ade -Modu  s  mit  drastisch  vereinfach¬ 
tem  Fahrv erhalten  bildet  der  "Grand 


Prix’-Modus  das  Kernstück  des  Spiels. 
Hier  dürft  Ihr  in  der  Haut  "echter''  Pilo¬ 
ten  eine  komplette  Saison  bestreiten. 
Dank  der  offiziellen  FIA-Lizenz  sind  alle 
elf  Teams,  alle  18  Strecken  sowie  alle 
Profi-Fahrer  mit  von  der  Partie, 
Ausnahmen  bestätigen  die  Regel;  Zum 
einen  taucht  aufgrund  rechtlicher 
Schwierigkeiten  Jaques  Villeneuve  nur 


als  "Driver  One  Williams"  und  "der 
Kanadier"  auft  da  dieser  Fahrer  auch 
Vertrage  mit  nordamerikanischen  Motor- 
sportverhänden  hat.  Zum  anderen  endet 
der  sprichwörtliche  Realismus  der  grafi¬ 
schen  Gestaltung  (sämtliche  Details  bei 
Kursführung,  Tribünen  läge  und  Werbe¬ 
tafeln  wurden  akkurat  nachgerendert) 
bei  Zigaretten-  und  Alkoholreklame 
entlang  der  Strecke, 

Technisch  hat  sich  dagegen  ein  wesentli¬ 
cher  Aspekt  geändert.  Im  Gegensatz  zum 


Teamwahl  im  Arcade-Modus;  Vier 
Leistungsdaten  unterscheiden  die  Renn- 
ställe,  vor  allem  zählt  Beschleunigung, 


Formel  I  ‘97 


{  Diesiges  Wetter  und 
Regen:  Keine  Chance  für 
^  Motorsport  -  Laien ! 


Vorgänger  läuft  das  Renn- 
geschehen  nun  in  einer 
Auflösung  von  512x256 
BUdp unkten  -  im  Original 
waren  cs  nur  320x256  Pixel, 

Als  Anfänger  macht  Ihr  Euch  erst  einmal 
mit  dem  Arcade-Modus  vertraut.  Hier 
dürft  Ihr  Euch  anhand  der  Kriterien 
Beschleunigung,  Grip,  Geschwindigkeit 
und  Bremsleistung  für  einen  Rennstall 
entscheiden.  Als  nächster  Menüpunkt 
steht  die  Wahl  der  Strecken  im  Pro¬ 
gramm;  Ihr  fahrt  auf  leichten,  mittleren 
oder  schweren  Kurspaketen  und  be¬ 
st  immi  damit  die  Anforderung  an  Euren 
Bleifuß.  Einmal  auf  der  Strecke,  ist  näm¬ 
lich  kompromißloses  Gasgeben  an  ge¬ 
sagt.  Von  allen  realistischen  Features  wie 
Schäden,  Flaggen  und  Drehern  befreit, 
wütet  Ihr  auf  dem  Asphalt  wie  ein 
Berserker:  Ihr  kracht  folgenlos  in 
Absperrungen  und  Konkurrenten,  legt 


Nach  dem  Verlöschen  der  Start-Ampel 
zeichnet  Ihr  auf  dem  Asphalt;  in  der  ersten 
Kurve  rückt  das  Feld  eng  zusammen . 


haben  je  nach 
Sch  w  lerig  kei  t  sgrad  u  nterschied  I  iche 
Auswirkungen  aufs  Fahrverhalten . 


Nach  witden  Crashs  und  rücksichtslosen  ^ 
Ausbrems manövern  kündet  die  schwarze 
^  Flagge  von  sofortiger  Disqualifikation. 

astreine  Powerslides  hin  und  kürzt  stän¬ 
dig  über  die  Grasnarbe  ab.  um  zu  über¬ 
holen  und  das  Zeitlimit  einzuhalten.  Die 
Bestzeiten  werden  gespeichert,  auf 
Wunsch  feuert  Euch  ein  übermütiger, 
en  gl  i  sc  hsp  ra  ch  ige r  Ko  n  1  men tator  zu  h  it  - 
zigen  Manövern  an.  Nach  dem  furiosen 
Arcade- Auftakt  wendet  Ihr  Euch  der  ei' 
gentlidien  Aufgabe  zu:  Im  Grand  Prix  ist 
realistisches  Fahren  Trumpf  und  ein 
Ausflug  in  s  Kiesbett  oft  schon  das  vor¬ 
zeitige  Ende  aller  Schampus-Träume,  Ihr 
wählt  erst  mal  Rennstall  und  Fahrer,  da¬ 
neben  dürft  Ihr  auch  die  realen  Namen 
editieren,  uni  als  neuer  PS- Held  Furore 


Identitätsprobleme  beim  William  s-Tearn  (links):  Den  ominösen  "Driver  One"  dürfl  Ihr  wie  alle  Fahrer  um  benennen. 
_  Daneben  seht  Ihr  das  deutsche  Fahrertrio  Michael  Ralf  und  Heinz- Harald. 


zu  machen.  Der  Spielmodüü  legt  mit 
zahlreichen  Optionen  die  grundsätz¬ 
lichen  Einstellungen  lur  die  folgende 
Saison  fest.  Am  wichtigsten  sind  die 
Aktivierung  von  Lenk-  und  Bremshilfe 
(sorgen  liir  Computerunlerstützung  in 
kritischen  Situationen  und  vermeiden  a 
zu  häufige  Abflüge  ins  Gras).  Schäden 
und  Defekten  (sind  fliegende  Spoiler 
und  brennende  Triebwerke  an  der 


Ta  gex  >rd  n  u  n  g)  u nd  de  r  We 1 1  e  rt  x-d  i  n  g u n- 
gen  (nervt  Euch  ständig  wechselndes 
Klima  oder  fährt  Ihr  permanent  bei 
Sonne). 

Habt  Ihr  diese  Entscheidungen  getroffen, 
sind  sie  verbindlich  für  alle  folgenden 
Rennen.  Nur  durch  kompletten  Abbruch 
der  Saison  könnt  Ihr  neue  Werte  lest  le¬ 
gen.  Doch  die  Qual  der  Wahl  geht  wei¬ 
ter:  Ihr  bestimmt  nun.  ob  Einzelrennen 


-VERGLEICH 

AIM  HER  BOX: 


Titel 

Formel  1  l97 

Formel  1 

Andre  tti 
Racing 

Fl  Challenge 

System 

Playstation 

Playstation 

PS/SA 

Saturn 

Veröffentlichung 

1997 

1996 

1996/97 

1995 

Anzahl  der  Strecken 

18 

17 

16 

6 

Anzahl  der  Teams 

11 

11 

2  Fahrzeugtypen 

5 

Wetter-Änderung 

Ja 

Nein 

Nein 

Nein 

Live -Kommentar 

Ja 

Ja 

Nein 

Nein 

Offizielle  Lizenz 

Ja  /  FfA 

Ja  /  RA 

Ja 

Ja  /  FIA 

Perspektiven 

8 

7 

3 

2 

iüa 

★★★★★ 

★★★ 

★  ★ 

j  Anzahl  der  Spieler 

2 

2 

4 

1 

Link-Modus 

Nein 

Ja 

Ja 

Nein 

Split-Screen 

Ja 

Nein 

Ja 

Nein 

★★★ 

★★★★ 

Flüssige  Grafik 

Meistens 

Meistens 

Ja 

Ja 

Pop-Up 

Sehr  deutlich 

Deutlich 

Minimal 

Sehr  deutlich 

. 

Grafik-Auflösung 

512x256 

390x256 

390x256 

320x256 

iiü 

★  ★★★ 

★★★★ 

★★★★ 

★  ★ 

30-Crashs  mit 
Beschädigung 

Ja 

Nein 

Nein 

Nein 

Realistisches 

Driften 

Ja 

Ja 

Ja 

Nein 

intelligente 

GPU-Fahrer 

Teilweise 

Nein 

Ja 

Ja 

★★★★ 

★★★ 

★★★ 

★★ 

Analog-Steuerung 

Sehr  gut 

Sehr  gut 

Nicht  unterstützt 

Gut 

Einsteigerfreu  ndlich 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Steuer-Optionen  für 
Anfänger  &  Profis 

Ja 

Ja 

Nein 

Nein 

SttääMSiäa 

★★★★ 

★★★ 

★  ★ 

Verbesserter 
Nachfolger  mit 
Hi-Res- 

Auflösung  und 
noch  mehr 
Optionen. 

Bahnbrechen¬ 
des  Rennspiel 
mit  toller 
Atmosphäre, 
aber  auch 
Detailmängeln, 

US-Rennzirkus 
mit  Fantasie- 
Kursen: 
Technisch  und 
spielerisch 
sehr  gut. 

Wenig 
Ambitionen, 
durchschnitt- 
lieh  es  Produkt: 
Für  Gelegen¬ 
heitsspieler  OK 

Jean  Alesi  auf  der  Überholspur: 
Geschickte  Slalom -Manöver  erlauben 
sch nelle  Position s Verbesserungen . 


oder  Saison  gefahren  werden  und  legt 
die  Wageneinste  Hungen  fest.  Von  der 
Dicke  der  Bremsscheiben  über  das 
Front/Heck-Abtriebverhälfnis  bis  zu 
Federung  und  Reifen  wähl  (Slicks,  Regen 
oder  Mischbereifung)  reicht  das  spei¬ 
cherbare  Spektrum*  Doch  auch  die 
Spritzuladung  wird  hier  festgelegt  und 
das  Fl  a  gge n sy st  em  a  k  ( i  v  iert . 
ln  der  Regel  bestreitet  Ihr  vor  dem 
groben  Sonntagsereignis  zuerst  ein  sech- 
zigminütiges  freies  Training,  um  den 
Wagen  zu  optimieren  und  die  Strecke 
kennenzulernen:  Wie  beim  Vorgänger 
gibt  es  keine  einblendbare  Übersicht. 
Um  zu  gewinnen,  müßt  Ihr  den  Kurs 
wie  Eure  Overall-Tasche  kennen.  Nach 
dieser  Eingewöhnung  rast  Ihr  heim 
ZwölbRunden-Quulifying  um  Eure  Start¬ 
position.  Je  nach  Schwierigkeitsgrad 
(fünf  Stufen  von  Anfänger  bis  Experte) 
benötigt  Ihr  für  die  Pole  Position  enorm 
schnelle  Zeiten,  sonst  startet  Ihr  hinten. 
Dann  geht's  los:  Im  ohrenbetäubenden 
Mutorenlärm  begrüben  Euch  die  RTI  - 
Kommentatoren  Heiko  Wasser  und 
lochen  Muss  zum  Start  des  Rennens, 


Telemetrie 

heißt  das 
Zauberwort,  mit 
dem  die  Teams 
versuchen,  letzte 
Gchwachstellen  bei 
Betriebeab¬ 
stimmung  und 
Fahrverhalten  zu 
eliminieren.  Bei  den 
Trainingslaufen  wird 
eine  detaillierte  zeit¬ 
liche  Btatistik  über 


v. 


Jede  Brems-  und 
Gasbetätigung  wird 
auf  dem  Diagramm 
gespeichert. 
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SA 

Gang  wähl*  Motor- 
drehzahl  sowie 
Gas-  und  Bremsen¬ 
benutzung  angefer¬ 
tigt.  Durch  diese 
Daten  erhaltet  Ihr 
auch  bei  “For¬ 
met  t  '97"  Anhalts¬ 
punkte  über  Fahr- 
fehler  und  bessere 
Einstellungen  vdfi 
Chassis  und  Brem¬ 
sen.  Mit  dem  digita¬ 
len  Pad  verliert  die 
Statistik  allerdings 
an  Aussagekraft  - 
Ihr  drückt  das 
Gaspedal  durch  oder 
nicht.  Spielt  Ihr  mit 
analogem  Zubehör, 
seht  Ihr  dagegen 
den  genau  abge¬ 
stuften  Verlauf*  wie 
stark  Ihr  Bas  und 
Bremse  während 
der  letzten  Runde 
benutzt  habt. 


G 


Grau  in  Grau:  Häkkinen 's  Silberpfeil 
steckt  im  Regenschauer  und  bemüht  sich, 
zürn  Feld  aulzuschließen. 
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PLAYSTATIOIM-LEIVKRÄDER  UIVTER  DER  LUPE 


Bezeichnung 


Hersteller 


Mad  Catz 


Mad  Catz 


Zirka-Preis 


Pedal-Set 


Analoge  Knöpfe 


Butterffy"-Schaltung 


Hohenverstellung 


Längsverstellung 


Pad  am  Lenkrad 


Rundes  Lenkrad 


Metall-Bodenpjatte 


Saturn-Kompatibilität 


Nein 


Stabilität  der  Lenkrad-Einheit 


Stabilität  der  Pedal-Einheit 


Mäßig 


Gleichmäßiger  Einlenk-Widerstand 


Lenk-Widerstand 


Mittel 


M aximaler  Lenkausschlag  in  eine  Rieht ung 


Das  hervorragend  verar- 


Das  in  jeder  Hinsicht 
schwächste  Produkt  im 
Test:  Mangelnde  Features 
und  der  viel  zu  geringe 
Lenkeinschlag  machen 
das  Billig-Tei!  zum  kaum 
spielbaren  Trash -Exoten. 

Kompatibilität  ist 
Glückssache,  außerdem 
nervt  die  schlechte 
Qualität  der  Knöpfe. 


Das  Update  des 
Klassikers  brilliert  rm 
besserer  Verarbeitung 
und  der  [leider  oft  nicht 
konfi gu rierb arenü  'F Inger 
tip'-Schalttechnik:  Nach 
wie  vor  ein  grober  Lenk- 
Klotz,  doch  insbesondere 
auf  dem  Schoß  gut  spiel¬ 
bar  und  für  Schaft-Freaks 
definitiv  empfehlenswert. 


Der  V3  gewinnt  den 
MANIAC-Test  knapp 
durch  leichtgängige 
Steuerung,  drei  verschie¬ 
dene  Analog-Abstufungen 
und  vorbildliche 
Leistungen  im  Praxis- 
Test.  Wer  die  Tip"- 
Schaltung  des  "Game Star 
2"  nicht  braucht, 
greift  zu. 


Das  Garn ester- Aus! auf- 
modell  ist  pnma  einhän¬ 
dig  zu  bedienen.  Trotz 
hohem  Lenkwiderstand 
spielt  es  sich  flüssig  da 
die  Nullstellung  nicht 
hakt.  Mangelnde  Verstell- 
Möglichkeiten  trüben  das 
Bild  des  guten  Al  l  round  - 
Lenkrades  etn  wenig. 


beitete  VRF-1  glänzt  mit 
Analog-Knöpfen,  guter 
Hühenv  erstell  ung  und 
Standfestigkeit.  Auch 
ohne  Pedale  [die  zu  klein 
geraten  sind!)  könnt  Ihr 
das  Gas  präzise  dosieren. 
Wichtig  für  Sega -Fans: 

Ein  Saturn- Adapter 
liegt  bei! 


"Porsche  GhallengeTt 
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Sehn  put 
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Mangelhaft 

Sehr  put 

Auspezeich  net 
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Sehr  gut 

"Formel  1  97" 

Sehr  gut 

Mäßig 

Sehr  gut 

Sehr  aut 

- -  w  _ _ 

Ausgezeichnet 

SPIELGEFUHL 

★  ★★★ 

★  ★ 

★  ★★ 

★  ★★★ 

Passiert  oft:  In 
höheren  Schwierigkeits¬ 
graden  startet  Ihr  meist 
von  weit  hinten! 


Vorsicht  bet 

Gras-  und  Kiesbett- 
Abflügen^  Spielt  Ihr 
mit  einem  Digital- 
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Auflösung  des  Tohuwabohu,  Grafisch 
bereiten  solc  he  Masse  na  u  Häufe  der 
Playstation  Probleme:  Bei  Staus  ver¬ 
schwinden  gelegentlich  Fahrzeuge,  vor 
allem  die  Start phase  ist  geplagt  von  hef¬ 
tigen  Kuckelanfällen.  Trotz  der  einstell¬ 
baren  dynamischen  Zeichenliefe  (je  nach 
Anzahl  cler  dargestellten  Polygone  ver¬ 
kürzt  oder  verlängert  sich  der  durgestell- 


l inübersehbar:  Zwar  übertünefu  diesiges 
Weiter  den  Aufbau-Effekt  etwas,  doch  in 
der  Regel  sehl  Ihr  viele  Details  neben 
der  Strecke  erst  kurz  vor  Euch  auftau¬ 
chen.  Besonders  aus  der  v ersetzten 
Ansicht  fällt  Euch  dieses  Manko  auf. 

Ihr  lenkt  Euren  Wagen  aus  einer  von 
acht  Perspektiven.  Weit  hin! er  Eurem 
Boliden  habt  Ihr  die  beste  Übersieht,  aus 


Pad,  müßt  Ihr  durch 
häufiges 
Knopfdrücken  den 


Simuliert  durch 
"Triggern”  analoges 
Gasgeben,  sonst 
dreht  Ihr  im  wahrsten 
Sinne  des  Wortes 

durch!  j 

Schub  datieren. 


Unrühmliches  Ende  für  Mika  durch  die  N 
gefürchtete  schwarze  Flagge:  *DNF  steht  L 
_ _ für  "Rennen  nicht  beendet [" _ J 

Nehmt  Euch  gleich  bei  der  ersten  Kurv  e 
in  Acht:  Durch  hitzige  Rennteilnehmer 
sind  schwere  Start  Unfälle  an  der  Tages¬ 
ordnung!  Fahrzeuge  wirbeln  meterhoch 
durch  die  Luft,  danach  bleiben  Karos¬ 
serieteile  wie  Spoiler  und  Frontflügel  auf 
dem  Asphalt  zurück.  Im  Gegensatz  zu 
den  stur  auf  der  Ideallinie  fahrenden 
Boliden  des  Vorgängers  habt  Ihr  es  in 
dieser  Saison  mit  eigenwilligen  Gegnern 
zu  tun,  die  ausscheren  und  Euch  auch 


te  Horizont)  besteht  das  Problem  weiter. 
Sind  nicht  gerade  ein  Dutzend  Renner 
im  Bild  zu  sehen,  ist  das  Scrolling  aber 
bestechend  flott  und  trägt  somit  (zusam¬ 
men  mit  dem  ’Q -Sound” -Jubel  der  Fans) 
zur  gelungenen  Rennatmosphäre  bei. 
Das  Problem  plötzlich  ins  Bild  poppen¬ 
der  Streckenteile  wie  Tribünen  und 
Strecken  Begrenzungen  ist  aber  auch  hier 


der  neuen  Cockpit-Ansicht  steuert  Ihr 
allerdings  realistischer  und  könnt  sogar 
Eure  Handbewegungen  erkennen.  Habt 
Ihr  die  Visierfolien-Option  aktiviert,  ver¬ 
schmiert  das  Bild  in  dieser  Ansicht  durch 
Abrieb  und  Spritreste  immer  mehr. 
Während  des  Rennens  studiert  Ihr  aul- 
merksam  Eure  Zeiten  und  Abstände  zu 
den  Konkurrenten,  Euer  Boxenteam 


*i  Wie  schon  der  Vorgängen  fasziniert  "Formel  1  ’97"  insbesondere  mit  authentischen 
|  Strecken  und  Teams.  Der  neue  Splitscreen-Modus  sagt  mir  allerdings  wenig  zu,  da 
man  kaum  Fernsicht  hat  -  das  Pop-Up  ist  schuld.  Leider  nervt  der  späte  Bildaufbau 
auch  in  der  Vollbild- Version.  Die  hohe  Auflösung  sieht  zwar  bei  aufwendigen  Kursen 
[Monte  Carlo]  exzellent  aus,  wird  aber  teuer  erkauft.  Findet  man  sich  mit  den  vielen 


sonst  hängt  Ihr  hilf-  mal  seitlich  bedrohen.  Leider  kommt  es 
ins  in  der  Pampa!  trotzdem  vor,  da ß  nach  einem  Crash  der 
bekannte  TerlenkettendTekr  auftritt: 
Alle  anderen  Fahrzeuge  bleiben  trotz 
genügend  Ausweich- Platz  hinter  dem 
Unfall  stehen  und  harren  stoisch  der 


•  nervigen  Detail-Schlampereien  ab,  die  erneut  auf  Termindruck  zuruckzu- 
führen  srnd,  bäeibt  unter  dem  Strich  eine  dicke  Kaufempfehlung  für  alle  A 
Formel- 1  -Neueinsteiger,  Kein  anderes  Rennspiel  vermittelt  das  Original-  f 
Ambiente  besser  und  kann  über  eine  ganze  Saison  hinweg  motivieren.  Habtl 
Ihr  dagegen  schon  das  Original,  müßt  Ihr  selbst  ab  wagen,  ob  die  Anderun*  \ 
gen  ausreichen,  erneut  IOC  Mark  hinzublättern. 


Psyqnosis 


Playstotion 


100  Mark 


79%  85% 


Dezent  verbessertes  Edel* 
Rennspiel  mit  höherer  Auflösung 
und  Splttscreen.  Leider  trüben 
erneut  Detailmangel  das  Bild, 


Im  Fa  hrzeug- Ernstei  tungs- Modus:  Je 
weicher  die  Federung,  desto  schlechter 
das  Handling  Eurer  Karosse. 

Musikalisch  unterhalten  Euch  abwechs¬ 
lungsreiche  Tracks  zwischen  Klassik  und 
Rock:  fm  CD-Player  hört  Ihr  Eure  Lieb¬ 
lingsstücke  an  und  generiert  zur  Entspa¬ 
nnung  eine  eigene  Tiaylisf  von  Lieb¬ 
lingsstücke,  ck 


y 


macht  Euch  auf  fällige  Steps  akustisch 
aufmerksam:  "Du  hast  einige  Schäden 
davongetragen.  Willst  Du  reinkommen?" 
und  andere  Anweisungen  wie  Reifen* 
und  Spritwarn ungen  unterstützen  Euch 
beim  harten  PS-Alltag.  Kurze  WM-liiufe 
dauern  nur  fünf  Runden,  wogegen  die 
volle  Renndistanz  mit  etwa  70  Runden 
zu  Buche  schlägt, 

Kollisionen  haben  unterschiedliche 
Auswirkungen  auf  das  Fahrverhalteni  Als 
Anfänger  dreht  Ihr  selbst  ohne  Heck¬ 
flügel  ungerührt  Eure  Runden,  wohinge¬ 
gen  "Expert '  -Piloten  ihr  ramponiertes 
Gefährt  kaum  noch  auf  der  Strecke  hal¬ 
ten  können  und  im  Schrittempo  an  die 
Box  eiern.  Seid  Ihr  beim  Auftanken,  än¬ 
dert  ihr  den  Reifentyp  (bei  aufkommen¬ 
dem  Regen  und  abtrocknender  Strecke 
unbedingt  erforderlich),  bestimmt  die 
Spritzuladung,  die  Euch  in  Runden  ange¬ 
geben  wird,  und  wartet  nägelkauend  auf 
die  langwierige  Ausbesserung  von  Spoi- 
lersehäden.  Das  Tempolimit  der  Boxen¬ 
gasse  wird  automatisch  eingehulten, 
lediglich  die  oft  verschlungene  Einfahrt 
kann  zum  Problem  werden. 

Nach  Liberqueren  der  Ziellinie  überprüft 


An  der  Box:  Während  die  Konkurrenz  vorbeidröhnt 
zieht  Ihr  einen  neuen  Reifensatz  auf,.. 


Der  enge  Stadtkurs  von  Monaco  treibt 
Anfänger  zur  Verzweiflung:  Ohne  Lenkhilfe 
ein  Fall  für  Profis! 

Ihr  Tabellen.  Fahrer  punkte.  Konstruk- 
teurs wertung  und  Gesamtste  nd,  bevor 
Mir  zum  nächsten  Grand  Prix  aufbrecht. 
Im  Zweispieler-Modus  fahrt  Ihr  gegen 
Freunde  um  die  Wette  -  sowohl  im  sim¬ 
plen  Area  de -Modus  als  auch  beim  Grand 
Prix  müßt  Ihr  mit  spätem  Bildaufbau  und 
zeitweiligem  Geruekel  auskommen. 
"Formel  1  '97"  unterstützt  alle  Analog- 
Controller:  Von  gängigen 
Lenkrädern  (siehe  Tabelle 
links)  über  SonyN  neues 
Analog-Pad  bis  hin  zu 
Namcos  NeGcon  erleich¬ 
tern  Euch  diese  Steuer¬ 
geräte  das  Handling  (nach 
entsprechender  Ein¬ 
arbeitung)  deutlich. 
Speichern  dürft  Ihr  neben 
den  aktuellen  Spielmodus- 
u n d  F a  h  rze u gei  n  st  diu  nge  n 
auch  den  WM -Stand: 

Leider  paßt  nur  eine 
Wertung  auf  die  Karte. 


Zeitmangel 

verhindert  wie  beim 
Vorgänger  ein 
fehlerfreies 
Zusammenspiel  der 
Features  von 
'Formel  l  '977.  So 
plagt  sich  der  ambi¬ 
tionierte  Fahrer  mit 
umständlicher 
MenüfLihrung,  gra Fi¬ 
schen  Unzuläng¬ 
lichkeiten  [Pnp-Up. 
Ruckein]  und  frag¬ 
würdigen  Details: 
Seihst  nach  Frontal- 
Erashs  bleibt  Euer 
Chassis  konkurrenz¬ 
fähig.  und  oft  ge¬ 
nug  wundert  Ihr 
Euch  über  das 
besonders  gute 
Fahrverhalten  von 
Slicks  bei  Regen¬ 
wetter.  Wer  über 
solche  [letztlich  nur 
zweitrangige] 

Mängel  hinweqse- 
hen  kann,  den  er¬ 
wartet  allerdings  ein 
actionbetDntes 
Fahrvergnügen 
der  Spitzen¬ 
klasse.  Schade 
nur,  daß  sich 
Psygnosls  erneut 
nicht  die  Zeit  nahm, 
die  Qualität  zu  opti¬ 
mieren. 


tAuch  die  neue  "Former-Version  ist  ein  Rennspiel  der  Spitzenklasse.  Rudimentäre 
Gegnerintelligenz  und  des  Flaggensystem  sind  sinnvolle  neue  Features,  mannigfaltige 
Einstellungen  lassen  jeden  Fan  die  passende  Herausforderung  finden.  Trotzdem  ner¬ 
ven  mich  die  vielen  kleinen  Fehler:  Komplizierte  Menü-Architektur  sorgt  für  unnötige 
Pausen,  durch  das  Fehlen  einer  Wettervorhersage  ist  jede  Reifen  wähl  ein  Gedulds-  und 

•  Glücksspiel.  Daß  die  Kommentare  von  Heiko  Wasser  selten  zum  Geschehen 
passen,  ist  ebenfalls  unverständlich.  Höchst  ansehnlich  kommt  dagegen 
die  höhere  Auflösung  rüber,  auch  wenn  sie  mit  verstärktem  Pop-Up  erkauft 
wurde.  Ich  hatte  mir  zwar  deutlich  mehr  Verbesserungen  gewünscht,  den¬ 
noch  steht  fest:  Eine  bessere  Formel- 1  -Simulation  mit  mehr  Lanozeit> 

Motivation  habt  Ihr  noch  me  gespielt! 
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Vor  dem  Rennen  seht  Ihr  die  aktuelle 
Startaufstellung  im 
 authentischen  Design 
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Jede  der  1 8  Originalstrecken  wird 
Euch  im  Auswahlmenü 
als  Übersicht  präsentiert. 


Seid  Ihr  in  Elle,  könnt  Ihr  das  freie 
Training  und  die  Qualifikation  überspringen 
Ihr  startet  dann  auf  Platz  22... 


Andere  Versionen  — - -  -  - - —  -  - - - 

Eine  PC-Version  Ist  in  Vorbereitung,  andere  Umsetzungen  sind  nicht  geplant  Das  Original  "Formel  1”  wurde  auf  86%  Spielspaß  aUge  wertet. 


Entwickler  der  Originaluersion:  Human .  Japan  *  Zusätzliche  Entwicklung  für  PAL- Version:  Ubi  Sott.  Frankreich 


Optionen 

stehen  bei  HFl  Pale 
Position  64"  ge- 
nügend  zur  Wahl: 

Neben  EFU- 
Defekten,  drei 
Bchwierigkeits- 
graden  und  [nusche- 
ligem]  Haxenfunk 
aktiviert  Ihr  im 
Hauptmenü  auch 
das  Ausmaß  der 
Schaden  aus  Zu¬ 
sammenstößen. 

Innerhalb  des 
Champianship- 
Modus  beschränken 
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Die  QuaJ  der  Wahl 


im  Fl  -Zirkus;  Alle 


Haupt-Optionen 
können  auf  Karte 
gespeichert  werden.  J 


sich  die  Ein¬ 
stellungen  auf  Euer 
Fahrzeug:  Sowohl 
Wetterbedingungen 
als  auch  die 
Renndistanz  van 
zehn  Runden  sind 
vorgegeben  und 
nicht  varuerbar.  Der 
allgemeine  Schwie¬ 
rigkeitsgrad  ist 
übrigens  eher  leicht: 

Selbst  unerfahrene 
Nachwuchs-Schumis 
erklimmen  auf  der 
Stufe  "Easy“  nach 
kurzer  Zeit  das 
Treppchen,  durch 
zahlreiche  CPU- 
Defekte  Ist  aucl  i  ein 
"Narmar-Brand-Prix 
nach  einiger  Übung 
eine  problemlose 
Angelegenheit. 


Fl  Pole  Position  E4 


Bisher  kurvte  Psygnosis' 
"Formel  1“  auf  der  Play¬ 
station  k  t  >n  k  u  rre  nzk  is 
durch  die  konsolenszene; 


Mit  FIA-üzenzTower,  allen  17  \V\I 


f  Neben  der  Streckenübersicht  können  \ 
kundige  Fahrer  links  oben  auch  eine  L 


Plazierungsiiste  einblenden.  J 


Strecken  und  sämtlichen  Originalpiloten 
war  man  der  Hecht  im  Karpfenteich  der 
anderen  vergleichsweise  schwach- 
hriistigen  Kennspiele.  1  hi  Soft  erkannte 
das  steigende  Interesse  an  der  Motoren - 
schiacht  früh  genug,  um  als  zweiter 
Hersteller  ebenfalls  ein  lizensiertes 
Formel  1 -Spiel  auf  Konsole  anhieten  zu 
können.  Doch  TI  Pole  Position  64” 
wurde  nicht  komplett  in  Frankreich 
entwickelt:  Man  erwarb  die  Rechte  am 
japanischen  Ninterido-64-Tilel  "Human 
Grand  Prix "  und  möbelte  das  durch- 


für  "FT  bildet  die  Saison 
1996:  Michael  Schumacher 
steht  schon  bei  Ferrari 
unter  Vertrag,  wohingegen 
Erzrivale  Dämon  Flill  noch 


f  Regen  Start  mit  ausge¬ 
hendsten  Info-Leisten; 
Grafisch  ist  T1U  sauber. 


wachse  ne  Spiel  gehörig  auf.  Neben  der 
Implementierung  offizieller  WM-Daten 
verfeinerten  die  Designer  das  simple 


bei  Williams  Punkte  sam¬ 
mele  Wer  die  aktuelle  Saison 
simulieren  will,  darf  die  Zu- 


Jetzt  wird 's  höchste  Zeit,  an  die  Box  zu  fahren  und  N 
nachzutanken:  Die  Spritleiste  am  linken  unteren  Rand  ist 
schon  rot.  die  Reifen  dagegen  sind  noch  in  Ordnung 


Fahrverhaken  und  behoben  gelegent- 


gehorigkeit  der  Fahrer  unter  dem  Menü- 


So  gliedert  Ihr  auch  einige  "Dummy”- 


1  i  c  h  e  Ru  c  kel  p  rt  >1 1  lei  ne.  I  n  fc  >n  n  a  t  U  >  n  s  I  \i  s  Ls 


punkt  Verträge'  nach  Belieben  ändern: 


Fahrer  in  die  Teams  ein.  von  denen 


Das  Menü  vor  jedem  Rennen:  Nach 
dam  individuellen  Setup  bestreitet  Ihr 
Training  und  Qualifikation. 


Immer  wieder  ein  freudiges  Ereignis: 
Ausgefallene  Gegner  werden  unter 
der  Plazierung sliste  eingeblendet. 


einer  Ralf  Schumacher  verblüffend 
ähnele  Zum  Speichern  dieser  Daten 
benötigt  Ihr  aber  w  ie  bei  den  WM- 
Fiazierungen  eine  Memory-Carci 
Die  Teamwahl  hat  entscheidenden 
EinfluK  auf  das  Fahrverhalten  Eures 
Flitzers:  Sowohl  Bodenhaftung  als  auch 
Sensibilität  Ult  Steuerung  und  Ge¬ 
schwindigkeit  unterscheiden  die  Teams 
deutlich  voneinander.  Anfänger  üben  die 
individuelle  Handhabung  der  Boliden 
erst  heim  Training  und  in  Einzelrennen, 
ehe  sie  eine  komplette  Saison  starten. 


zy 


Um  die  gespeicherten  Daten  der  Saison  H96  auf  den  neuesten  Stand  zu  bringen,  dürft  Ihr  die  Fahrer  neuen  Rennställen  zuordnen  (links), 
Rechts  erkennt  Ihr  den  ominösen  "Driver  X”  -  ein  inkognito  agierender  ViJteneuve-Clone!  In  der  Milte:  Bastelstunde  in  der  Formel -Ga rage 


Die  Cockpit -Perspektive  mit  einge¬ 
blendeter  Frontnase  erlaubt  die  beste 
v.  Steuerung  und  ausreichend  Kursübersicht, 


Zuvor  legt  Ihr  einen  von  drei  Schwierig¬ 
keitsgraden  fest,  aktiviert  einen  von  zwei 
Schadensgraden  bei  Kollisionen  und 
u  m lög licht  die  Ct  rni  pu  ter- Un  f a  1 1 -( )  pt  io  n : 
Wählt  diese  an,  damit  die  CPU-Fahrer 
mit  Technikproblemen  zu  kämpfen 
haben.  Vor  und  nach  dem  freien 
Training  verändert  Ihr  die  Einstellung 
Eures  Fahrzeugs:  Ihr  bestimmt  Getriebe- 
ahstufung.  Spritmenge,  Keifentvp  und 
Steuerung  (alle  drei  Grifflialtungen  des 
Nintendo- Pads  sind  erlaubt),  wobei  ihr 
die  als  kleines  Icon  eingeblendete 
Wettern >r hersage  berücksichtigen  solltet. 
Danach  folgt  die  Qualifikation,  in  der  Ihr 
Euch  während  der  zehn  erlaubten 
Kunden  einen  guten  Startplatz  erfahrt. 

Die  Länge  der  eigentlichen  Rennen  ist 
leider  nicht  veränderbar,  nur  zehn 
Runden  dauert  ein  Grand -Prix-Lauf.  Vor 
allem  im  letzten  Drittel  des  Rennens 
scheiden  die  Com puterfa hier  zuhauf  aus: 
Durch  Unfälle  und  technische  Defekte 
säumt  manchmal  ein  knappes  Dutzend 


In  der  Box  wählt  Ihr  Reifentyp  und  Spritmenge,  die  Ansicht ‘wechselt  dabei  automatisch 
«n's  Cockpit.  Oben  links  verfolgt  Ihr  die  überholenden  Konkurrenten. 


Boliden  den  Streckenrand.  Die  Anzei¬ 
genleisten  sind  abschaltbar,  wer  die 
strecken  übersieht  am  linken  oberen 
Rand  nicht  benötigt,  kann  eine  aktuelle 
Plaz.ie rungsliste  einblenden.  Liegen¬ 
gebliebene  Konkurrenten  werden  mit 
Erwähnung  des  Defekts  kurz  unter  der 
Liste  eingeblendet.  Besonderes  Augen¬ 
merk  solltet  ihr  auf  die  fünf  Kürzel  links 
unten  legen  Dort  erkennt  Ihr  nicht  nur 
den  Zustand  von  Keilen.  Federung  und 
Getriebe,  sondern  auch  den  verbleiben¬ 
den  Spritvorrat.  Färben  sich  einige  der 
Felder  von  blau  über  gelb  zu  rot.  solltet 
Ihr  unbedingt  die  Box  ansteuern,  in  der 
Euch  unsichtbare  Mechaniker  wieder 


flott  machen:  Während  des  Slops  legt 
Ihr  die  Tankmenge  fest  und  ändert  bei 
Bedarf  den  Heilen-  und  Gummityp  (das 
Werter  kann  urplötzlich  Umschlagen), 
ehe  Euch  eine  animierte  Sequenz  auto¬ 
matisch  wieder  auf  die  Strecke  führt. 
Kollisionsschäden  und  Getriebe¬ 
verschleiß  könnt  Ihr  allerdings  nicht 
reparieren  lassen:  Nur  vorsichtiges 
Manövrieren  und  gekonntes  Überholen 
ohne  Falirzeugkontakt  ersparen  Euch 
ein  vorzeitiges  Rennende. 

Nach  der  Zeiten jagd  studiert  ihr  die 
Punkte  der  Fahrer-  und  Konstrukteurs- 
wertung,  dann  wartet  schon  der  nächste 
Grand-Prix.  Zweispieler-Modi  gibt  es  hei 
TI  Pole  Position  64"  jedoch  nicht*  c/j 


( 


Der  Erfolg  im  Einzelrennen  wird  gebührend  gefeiert:  Nach  Lorbeerkranz  und  Treppchen* 
Besetzung  (links  und  Mitte)  wählt  Ihr  gleich  die  nächste  Gegnerschar  aus. 


Grafisch  merkt  man  den  Ubi- Saft-Rennern  die  64 -Bit' Power  nicht  wegen  der  knappen 
Farbpaiette,  sondern  aufgrund  der  "sauberen"  Streckenoptik  an;  das  Geschehen 
bleibt  auch  auf  der  Stantgerade  schon  flüssig.  Dafür  ärgern  mich  die  eckigen  Kurven 
und  das  gelegentliche  "Mitzeiehnan"  des  Kursumfeldes.  Spielerisch  setzt  man  auf 
Action  mit  Boxenstop-Schwerpunkten.  Die  Steuerung  kommt  nicht  ganz  an  die 
Psygnosis- Konkurrenz  heran,  ist  aber  zumindest  bei  jedem  Rennstall  unter¬ 
schiedlich.  Außerdem  bleibt  Ihr  durch  Strecken  übers  i  cht .  Tankanzeige 
und  Plezierungetafel  stets  im  Bilde.  Spaßig,  wenngleich  etwas  überzogen  , 
wirken  die  zahlreichen  CPU-Ausfälle,  denn  dadurch  wird  das  Rennen  oft  eh 
was  unrealistisch.  Insgesamt  überraschen  die  zahlreichen  Verbesserungen; 

Packende  zehn- Runden -Events  mit  Langzeit- Appeal.  ^ 


Kommt  ein  Jordan  gefahren;  Solange 
alle  fünf  Technik- Fenster  blau  sind, 
interessiert  Euch  die  Box  kein  bißchen. 


Nach  Training  und  Qualifikation  wird 's 
ernst:  Hier  die  Startaufstellung  mit 
den  vier  Erstplazierten. 


Drei  ge¬ 
winnt: 

Alle  drei  denkbaren 
Eri Erhaltungen  des 
Nintendo-E4-Pads 
werden  auch  von 
"Fl  Pale  Position  E4" 
unterstützt.  Wider 
Erwarten  spielt  sich 
auch  die  "Euper 
Nintendo'  -Variante  - 
also  die  Benutzung 
des  □igital-Pads  und 
der  Knopf-Leiste 
rechts  -  ausge- 


Dynamtsche  Kamerafahrt  bei  der 
Ausfahrt  aus  der  Boxengasse:  Das 
Tempolimit  wird  automatisch  eingehalten. 


Ubi  Soft 


Nintendo  64 


150  Mank 


74% 


Herausforderndes  Lizenzspiel 
um  den  Formel-I -Zirkus:  Im 
Vergleich  zur  schwachen  Import- 
Version  deutlich  verbessert- 


Hervorragend 
spielbar;  Aus  dieser 
Perspektive  erkennt  Ihr 
gut  den  aktuellen 
Lenkeinschlag. 


zeichnet.  Etatt  ei¬ 
ner  grundsätzlichen 
Einstellung  des 
Analog  -  Verba  Itens 
im  Hauptmenü  dürft 
Ihr  die  Sensibilität 
des  Wagens  vor 
jedem  Rennen  im 
Setup  neu  austa¬ 
rieren:  Eine  sinn¬ 
volle  Alternative, 
falls  Ihr  im  varan¬ 
gegangenen 
Erand-Prix 
E  te  u  erprob  lerne 
hattet-  Von  den 
s leben  Pe r s p e kt (ve n 
ermöglicht  vor  allem 
die  Eicht  mit  Blick 
auf  die  Motorhaube 
eine  gef ühi volle 
Steuerung  mit 
ausreichender 
Kursübersicht. 


Andere  Versionen  ■  * 

Die  Japan-Version  f" Human  Grand  Prix")  wurde  In  MAN?AC  6/97  mit  63%  Spielspaß  bewertet 


Entwickler  :  Genkl,  Japan 


Schrauben 

Schlüssel 

Bind  bei  einem 
Ralty-Ass  immer 
parat:  In  sechs 
Kategorien  ver¬ 
stellt  ihr  wichtige 


Fünf  der  Ernstell- 
Opt Ionen:  Eure  Wahl 
beeinflußt  die 
Endgeschwindigkeit, 


Details  am 
Fahrzeug, 
Besonders  Bpniler- 
winkel  und  Reifen- 
typ  können  ein 
Rennen  entschei¬ 
den! 


Ego -Ansicht  mit  Tuchfühlung;  Hier  rückt 
der  MAKI  IAC -Testfahrer  einem 
Konkurrenten  auf  den  Stoßfänger. 


des  Rennens  entbrennt  ein  heftiger  Wett¬ 
kampf  um  die  ersten  Platze:  Gewitzte 


"Sony,  aber  es  werden 
keine  neuen  Teilnehmer 
mehr  akzeptiert!"  Sämtliche 
zehn  Startplätze  für  die 
"Multi  Pacing  Championship"  sind 
belegt,  die  enttäuschten  Möchtegern - 
Piloten  verteilen  sich  mürrisch  am 
Streckenrand  der  ausgesc bilderten  Route, 
Derweil  herrscht  Hektik  in  der  Box: 
Sowohl  die  Fahrer  der  bulligen  Allrad- 
Trucks  als  auch  die  Coupe- Besitzer  stei¬ 
gen  ein  und  instruieren  ihre  Beifahrer: 
"Ich  brauche  kurze  Kommandos,  wel¬ 
cher  Art  und  wie  scharf  die  Kurve  ist", 
hören  die  Mechaniker  noch  ihre  Piloten 
brummein,  und  schon  braust  das  Feld 
davon,  jede  Fraktion  hat  ihre  eigene 
Taktik,  hei  den  mit  Abzweigungen  ge¬ 
spickten  Gebtrgstouren  aufs  Treppchen 
zu  kommen.  Allrad-Profis  zweigen  bei 
jeder  Gabelung  konsequent  ins  Kiesbett 
ab.  freuen  sich  sogar  über  Schnee  und 
Morast:  Erstens  sind  diese  Offroad-Ab- 
schnkte  meistens  deutlich  kürzer  als  die 
Teerstraisen  nebenan,  und  zweitens  ] be¬ 
währen  sich  hier  profil  reiche  Stollen¬ 
reifen.  Sportwagen  fuhrer  dagegen  scheu¬ 
en  den  Dreck  w  ie  der  Teufel  das  Weih- 
w; i  s  se  r :  l  h  re  h<  j  he  S  pi  t  zen  ge  sc  hw  i  n  d  i  g- 
keit  erreichen  sie  nur  auf  dem  Asphalt 


in  der  Duo-Garage:  Jeder  Spieler 
justiert  seinen  Wagen  nach  eigenem 
Gutdünken  und... 


Zahlreiche  Tunnels  wechseln  sich  mit  A 
nebligen  Stadt-  und  teils  vereisten 
_ Gebirgslandschaften  ab,  J 

auf  ungeteerten  Strecken  rutschen  sic 
gnadenlos  ins  Bankett.  Sogar  dann, 
wenn  sie  Offroad- Reifen  benutzen:  In 
sechs  Kategorien  wie  Getriebe,  Gang¬ 
abstufung  und  Spoilerwinkel  sind  indiv  i 
dudle  Einstellungen  erlaubt.  Wahrend 


Fahrer  kennen  dank  des  Zeitfahr -Trai¬ 
nings,  wo  sie  allein  auf  weiter  Flur  ihre 
R Lindenzeilen  optimierten,  bereits  jeden 
Winkel  der  herbstlichen  N  ehe  Handschuh 
und  biegen  stets  korrekt  ab,  während 
Anfänger  mit  dem  Coupe  im  Bankett 
herumfuhrwerken  und  im  Schneetreiben 
wichtige  Abzweigungen  verpassen.  Nach 
drei  harten  Runden  steht  der  Sieger  fest. 


t  Endlich  ein  Rennspiel  fürs  Nintendo  64.  dem  man  guten  Gewissens  eine  Kauf¬ 
empfehlung  Bussprechen  kann:  "MRGM  gefällt  von  der  ersten  Minute  durch  seine  aus¬ 
gefeilte  Steuerung,  die  sensible  Lenkkommandos  und  coole  Kurvendnfts  erlauöc. 
Außerdem  sind  die  Kursverzweigungen  ein  angenehmes  Spielspaß-Topping  -  auch 
wenn  dieses  Konzept  für  mehr  als  eine  Off road/Teerstraßen- Wahl  gut  gewesen  wäre, 
__  Den  Programmierern  ist  auf  dem  Weg  zum  SOer-Tite!  kurz  vor  der  Ziellinie  der  Sprit 
flj)  ausgegsngen:  Ein  paar  mehr  Strecken,  eine  etwas  abwechslungsreichere 
Grafik  und  subtilere  Gut/Böse -Abstufungen  beim  Zusammenspiel  zwi¬ 
schen  Fahrzeug  und  Straßenuntergrund  stehen  auf  meiner  Wunschirste 
ganz  oben.  Trotzdem  kann  ich  jedem  N64- Besitzer  raten,  sich  "MRG"  zu 
besorgen  -  wenn  Ihr  nicht  gerade  eine  Handvoll  32-Bit-Rennspiete  vom 
Kaliber  eines  ’'Sega  Ralfy1'  oder  “V-Rally"  zu  Hause  habt. 


Martin  Gaksch 


...rauscht  ab  ins  SpllKScreen- Rennen,  Kleiner  Bildausschnitt,  simplere  Strecken  und  das 
Fohlen  von  GPU -Fahrern  sichern  den  flüssigen  Rennspaß. 


Hüpf  -  Hap  pen  i  ng :  Die  gemäßigten 
"MRG" -Sprünge  sorgen  kaum  für 
Adren  al  i  n  -  Ausschütt  u  ng ! 


Doch  erst  nach  zwei  w  eiteren  Erfolgen 
auf  den  anderen  Strecken  darf  er  sich 
der  Duell-Prüfung  stellen.  Zwei  geheim¬ 
nisvolle  Unbekannte  haben  nämlich  in 
letzter  Minute  ihre  Teilnahme  gemeldet: 
Sportwagen-Profi  ’Hannya"  (sein  blauer 
Flitzer  erreicht  knapp  300  Sachen)  und 
Offroad-König  "Deus"  (fährt  mit  einem 
t .1 pt  ii nie rten  13 u ggy -Ch a  ss is )  fordern  de n 
Gesa  int  Sieger.  Nach  aufregenden 
Stunden  mit  Gedrängel  auf  der  Geraden 
und  Kampf  in  den  Kurven  geben  die 
Herausforderer  klein  bei  und  ihre 
Schlüssel  ab:  Jetzt  darf  der  Rally-Champ 
alle  drei  Strecken  rückwärts  befahren 
und  unter  zehn  Modellen  wählen!  Doch 
der  beredte  lk*i fahren  der  schon  so  man¬ 
che  Situation  mit  seinen  Tips  gerettet  hat 
("Gib  Gas!  Wir  werden  es  nicht  mehr 


Im  Land  der  eckigen  Kurven:  Durch  die  sonderbaren  Kanten  könnt  Ihr  den  Kurvenverlauf 
selten  richtig  einschätzen.  Erst  Übung  führt  Euch  zum  optimalen  Einlenken. 


*/« 
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schaffen f)  will  auch  mal  ans  Steuer.  Da 
der  offizielle  Wettbewerb  bereits  been¬ 
det  ist,  spielen  die  beiden  M WC'  jetzt  im 
splitsereen -Duell:  Hier  zeigt  sich,  wer 
der  wahre  Meister  ist.  Mit  dem  Vibra¬ 
tions-Pack  im  Pad  drehen  die  beiden 
Runde  um  Runde.  Ob  in  der  Cockpit- 
Perspektive  oder  in  zwei  Ansichten  von 
hinten:  in  den  grafisch  etwas  simpleren 
Zweispieler-  Kursen  bleibt  das  Gesche¬ 
hen  wie  im  Einspieler- Modus  immer  llüs- 
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f  Lichtkegel  sind  nur  ein  grafischer  Gag, 
Richtig  dunkel  wird  es  bei  "MRC"  nie,  ihr 
findet  den  Weg  auch  ohne  Scheinwerfer. 


Die  Wiederholung  des  Rennens 
verfolgt  Ihr  mit  stationären  und  mobilen 
Kameras:  Hier  die  Stoßstangen-OpTik. 


»Genkis  Rally-Spektakel  stürzt  mich  in  ein  Wechselbad  der  Gefühle:  Gebirge-  und 
Stadtabschnitte  wirken  schmucklos,  die  Nebelwand  schmälert  oft  die  Übersicht  und 
die  konsequent  eckigen  Kurven  erschweren  das  korrekte  Einlenken  unnötig.  Habt  Ihr 
Euch  damit  abgefunden,  macht  "MRC’1  aber  ordentlich  Laune.  Insbesondere  das 
Fahrverhalten  der  Renner  glanzt  mit  realistischen  Drifts  um  1  SO -Grad- Kurven  und 
^  waghalsigen  Brems-Schlittereien  auf  Schnee  und  Matsch.  Durch  zwei  versteckte 
■  Rennboliden  und  Spiegelkurse  wird  Euch  Abwechslung  vorgetäuscht,  wo  im 
Grunde  keine  ist:  Drei  Kurse  sind  mir  zu  wenig,  vor  allem  deshalb,  weil  Ihr  / 
mit  Übung  die  optimale  Route  für  jedes  Fahrzeug  auswendig  kennt.  "MRC"  / 
ist  dank  trefflicher  Steuerung  und  Abzweigungs-Bonus  ein  überraschend 
gutes  Rennspiel,  dem  trotz  witzigem  Zweispielsr* Modus  der  FeiriBctiHff  eini-  \ 
ger  32-Bit-Klassiker  ["Sega  Rally'j  fehlt. 


sig.  Rai Iv-Le ist ungen  der  "MRC" '-Piloten 
gehen  nicht  verloren:  Bestzeiten  und 
Pokale  werden  wahlweise  auf  Karte  oder 
Modul  gespeichert,  ch 


Duell-Dynamik: 

Gewinnt  Ihr  die 
erste  Tham 

pionship1’,  ist  die  "Mulch 
Race" -Option  anwählbar*  Hier  tretet  Ihr 
auf  allen  drei  Strecken  gegen  den  myste¬ 
riösen  "Hannya '  -Sportwagen  an*  Habt  Ihr 
dem  blauen  Flilzcr  den  Schneid  abgekauft, 
mükt  Ihr  gegen  den  Custom-Buggy  "Deus* 
bestehen.  Schafft  Ihr  aueh  diese  Prüfung, 
erhaltet  Ihr  sowohl  den  zweiten  Garagen - 
Schlüssel  als  auch  die  Spiegel-Strecken* 
Tunnel-Taktik:  ln  “l>ow’n  Town”  ver¬ 
steckt  sich  eine  entscheidende  Abkür¬ 
zung,  Im  Letzten  Tunnel  vor  dem  Ziel 
bremst  Ihr  beim  Abzweigungs-Schild 
scharf  ah  und  lenkt  nach  rechts  ein  (Bild)* 

Nur  so  be¬ 
siegt  Ihr  die 
Hotten  CPU- 
f-ahrer  an 
der  Spitze 
des  Feldes. 


Palyrjnn- 
Engpafl:  Das 

Nintendo  64  kann 
laut  Entwickler- 
Eitatements  weniger 
Polygone  darstellen 
als  die  BZKBitter, 
Trotz  fehlerfreier 


Rutscht  Ihr  aus  der  Kurve,  holpert  Ihr 
einige  Meter  auf  dem  steilen  Bankett, 
bevor  ihr  wieder  "Grip"  habt. 


MXTLTl  RAC1TJG  CHAMPION  S-ttti* 

Mm&z  ÄSüßLßf  JET  iiWW 

£j*iJ  Genki 

imgiiftr  £»-.U4- 


Etwas  zuviel  Gas  und  gekonntes 
Gegenlenken:  Solche  Schneedrift s  sichern 
Euch  den  Sieg  im  Gelände! 


Ocean 


Nintendo  64 


100  Mark 


SYST 


ZI  HKA-Pftll 


n  e 


Nebellastiges  Rennspiel  für 
Offroad-Fans:  Trotz  unspekta- 
kulärer  Grafik  ein  kurzweiliger 
Spaß  mit  famoser  Steuerung. 


Etwas  mehr  Optik 
in  der  Welt  des  Renn 
SpeziaJIsten:  Bunte 
Ballone  am  Himmel! 


□ptik  wirken  die 
nebligen  Rally-Kurse 
bei  "MRE"  deshalb 
meist  etwas  dde. 
Tretet  Ihr  dagegen 
heim  Zeitfahren  ge¬ 
gen  die  Uhr  alleine 
an.  nutzen  die 
Bnnki- Program¬ 
mierer  die  Jetzt  zur 
Verfügung  stehen¬ 
den  Polygone  für 
Gags  am  Strecken¬ 
rand:  Unter  ande¬ 
rem  jagen 
Flugzeuge  Im 
Landeanflug  über 
das  Teilnehmer- 
feld  und  verein¬ 
zelte  Ballonfahrer 
lassen  sich  am 
Horizont  blicken 
[Bild). 


Andere  Versionen  — ■  ■ 

Umsetzungen  sind  nicht  geplant. 


Entwickler:  Sega ,  J 


Während  sich 

die  erwachsenen 
"Last  Bronx"- 
Schiöger  im  Turnier 
keilen,  ühen  die  Kids 
auf  der  heil  legenden 
Trainings-Lö:  Unter 
sachkundiger 
Anleitung  der 
putzigen  Teenies 
übt  Ihr  Combos  und 
Speziaischläge  oder 
laßt  Euch  vom 
Computer  ein  paar 
Manöver  Vorführern 


An  den  Haaren  ziehen  gilt  als  unfair, 
doch  dem  rabiaten  Kurosawa  ist 
jedes  Mittel  zum  Sieg  recht. 


Ba-Experte  Tommy  hält  seine  Gegner  bei  der  Stange:  Würfe  könnt  Ihr  nur  im 
Infight  ansetzen,  wehrt  einen  Combo  an  und  greift  dann  zu. 


Last  Branx 


Silit  \  IU&  Iftlkfö 


Für  krachende  Handkanten 
und  schallende  FauM;  schlage 
haben  die  "lotst  ßrorex'- Prü¬ 
gelknaben  nur  ein  müdes  Fächeln 
übrig;  Mit  Bo,  Sai.  Nunchaku  oder  gar 
Holzhammer  [bewaffnet  hinterlassen  ihre 
Hiebe  mehr  als  nur  blaue  Flecken.  Sie¬ 
ben  Waffenexperten  sind  den  Manga- 
Phantasien  japanischer  Designer  ent¬ 
sprungen  und  keilen  sich  nun  tun  die 
Ehre,  dem  Tonfa-Künstler  Red  Eye  im 
Duell  gegemi beautreten .  Erst  nach 
erfolgreichem  Zweikampf  dürft  Ihr  auch 
diesen  Schwa rzgürtd  selbst  steuern. 
Nachdem  Ihr  Euch  für  Joe*  Tommy,  Zai- 
moku  oder  eines  der  niedlichen  Mädels 
Nagt,  Usa  und  Yoko  entschieden  habt, 
findet  Ihr  Euch  in  einer  der  düster-kah¬ 
len  oder  auch  bunt  beleuchteten  Groß¬ 
stad  tarenen  n  ieder.  Eure  A.  H  C-Buttons 


sind  mit  Block,  Waffenattacke  und  Tritt 
belegt,  für  Würfe  und  Abwehrmanöver 
kombiniert  Ihr  die  drei  Tasten  oder  nützt 
die  X  Y  Z- Buttons,  Diese  sind  im  Ver¬ 
gleich  zu  anderen  Prügel  spielen  ziemlich 
rabiat  ausgefallen:  I  lolzsch wert -Krieger 
Kursowaga  zieht  Euch  z,B.  an  den  Haa¬ 
ren  und  tritt  ein  paar  mal  ordentlich  zu. 
Mit  einfachen  Richtung.sk< mtmandos 
variien  Ihr  Eure  Standardangriffe  zu 
schwungvollen  Drehschlägen  und  zer¬ 
mürbenden  Magenstößen,  Mit  etwas 
Geschick  setzt  Ihr  die  Einzel  schlage  zu 
wuchtigen  Combos  zusammen*  die  den 
Feind  weit  übers  Parkett  schmettern, 
Profis  führen  mit  18()°-Specials  fatale 
Super-Moves  aus,  die  Euren  Gegenüber 
übel  zu  richten.  Das  Kampfgeschehen 
bleibt  schockierend  authentisch,  magi¬ 
sche  Teleporter- Manöv  er  und  blitzende 


t|  Die  "Last  Brom  "-Sch  lagen  habt  Ihr  schnell  unter  Kontrolle  Dank  Dres-Bucton-Konzept 
I  ist  die  Steuerung  simpel,  nur  die  komplexen  Super-Moves  bedürfen  etwas  Übung. 
Nicht  die  Attacken,  sondern  der  Block  per  Feuertaste  macht  den  Kampf  kompliziert, 
vor  dem  Sieg  müßt  Ihr  das  richtige  Timing  präzise  ausloten.  Am  besten  legt  Ihr  die 
Abwehr  auf  die  zentrale  B-Taste,  so  gelingen  Würfe  auf  dem  Block.  Mit  über  40 

•  Specials  pro  Nase  übt  Ihr  noch  nach  einem  Monat,  neun  Fighter  sind 
jedoch  etwas  zuwenig.  Die  flotte  InterSace-Grafik  verwöhnt  Euch  mit  ge¬ 
schmeidigen  Bewegungsabläufen  und  stimmungsvollen  Wirtaeieffekten:  In  ker  . 
nem  anderen  Prügelspiel  sieht  ein  Nunchaku  so  furchterregend  echt  aus  i 
Auch  die  krachigen  Qigj -Schlageffekte  überzeugen,  die  Hintergrundmelodien  ’ 
wirken  jedoch  eher  gelangweilt. 


Tricks  vom  Schulhof: 

Auch  mit  der  Technik  des  Beinstellens  sind 
die  "Last  Bronx"-  Kämpfer  vertraut. 


Seqo 


Flotte  3D-Straßenkeilerei  mit  Tcm- 
fa  und  Nunchaku:  Simple  Steue¬ 
rung  und  atemberaubende  Wirbel- 
FX,  aber  nur  acht  Kämpfer. 


Feuerbälle  bekommt  Ihr  nicht  zu  sehen* 
Dafür  wird  jeder  Teller  mit  leuchtenden 
Blitzen  belohnt,  einige  Schläge  wirbeln 
Euren  Kontrahenten  durch  die  Luft.  Wer 
den  Computer  pausenlos  verprügelt, 
kämpft  gegen  die  Zeit  oder 
im  Zweisp iel er -Modu s  ge¬ 
gen  einen  Ixmoitwilligen 
Kumpel,  oe 

SPIEL 


Saturn 


100  Mark 


Trommelfeuer:  Den  simpelsten 
Combo  führt  Ihr  durch  bloßes  Antippen 
des  Attacke- Buttons  aus* 


Zurücktehnen  und  genießen: 

Im  Galerie- Modus  führt  Ihr  erpielte  Vor- 
und  Abspanne  Euren  Kumpels  vor. 


Ab  aut  die  Matte: 

Offensichtliche  Attacken  kontert  Ihr 
geschickt  mit  einem  Abwehrgriff. 


Ander«  Versionen  - - - - - - -  -  _ 

Umsetzungen  sind  nicht  geplant.  Unser  Test  basiert  auf  dem  Japan-Original,  die  deutsche  Fassung  ist  jedoch  spielerisch  identisch  und  weist  englische  Texte  auf 


Produzent:  Dennis  M.  Miller  *  Spteldesign:  Phü  Mikfcetson,  Norm  Badillo.  Keilh  Metzger.  Paul  Taylor  &  tan  Brown  *  Programmierung:  Earl  StratTon  &  John  Harris 
Sound:  David  Dvonn 


Frankenstein 


den  Bildschirm,  schlendert  durch 
schummrige  Gänge  und  bewegliche 
Geheimtüren.  Berührt  Ihr  Schulter  oder 
I  lehel,  ballt  sich  die  Hand  zur  Faust  und 
Ihr  dürft  mit  den  wundersamen  Appara¬ 
ten  spielen.  Einen  Gegenstand  (z,B.  Pa¬ 
pierrolle  oder  Seil  )  könnt  Ihr  mit  Puch 
hemmt  ragen,  erst  später  findet  Ihr  einen 
passenden  Tragebeutel  für  mehrere 
Objekte.  Huer  erstes  Ziel  ist  die  Flucht 
aus  dem  Schloß  des  Doktors,  der  Euch 
für  weitere  Experimente  in  seinem  Turm 
ein  sch  ließt  und  regelmäßig  über  Eure 
Blödheit  lästert:  Durch 
fleißiges  Untersuchen  und 
ge  lege  nt  1  i  c  he  n  E  i  n  sa  1 1 
eines  Werkzeuges  gelingt 
es  Euch,  das  Schloß  zu 
verlassen  -  danach  wartet 
die  erste  Begegnung  mit 
einem  Dorfbewohner  auf 
Euch.  Alle  Gewölbe. 
Abstellkammern  und  La¬ 
bore  sind  digitalisiert,  auch 
Döc  Frankenstein  spricht 
ausschließlich  aus  teilanl- 

Im  Labor  von  Frankenstein  könnt  thr  an  allerlei  b  Harten  \  timst  hnipseln  zu 
seltsamen  Geräten  und  Instrumenten  herumspielen.  Euch,  oe 


Auf  dem  PC  ging  Interplays 
digitale  Neubearbeitung  des 
H c n  re  >rk I assi kers  “ F  ra n  ke n - 
stein”  ziemlich  unter,  dennoch  erhal¬ 
len  nun  Saturn-Besitzer  die  Gelegenheit, 
mit  Through  the  Eyes  of  tfie  Monster” 
das  Gruseln  zu  lernen 
Vom  Blitzschlag  zum  Leben  erweckt,  er¬ 
warten  Euch  noch  auf  dem  Kxperimen- 
ticrtisch  die  Sprüche  Eures  Schöpfers, 
der  von  Tim  '  Frank  W.  Furier”  Curry  dar¬ 
gestellt  wird,  Danach  dirigiert  Ihr  aus  der 
Ego  Perspektive  Eure  Sprite-Hahd  über 


Andere  Versionen  — - - - 

Com  puTar- Versionen  sind  für  Mac  und  PC  erhältlich 


tl  "Franken* 

stein"  verdirbt  Euch  den  Spaß  am 
Rätseln:  Statt  logischem  Kombinieren 
bringt  Euch  nur  stupides  Herumpro- 
bienen  weiter,  Räume  sind  in  verwirren¬ 
de  Ecken  und  Gänge  [zwischen  Regalen 
und  Tischen]  aufgeteilt,  die  Ihr  fefdweise 
umlaufen  müßt.  Trotz  vieler  Details  könnt. 
Ihr  nur  ein  oder  zwei  Gegenstände  pro 
Feld  untersuchen,  die  gelegentlichen 
Animationen  von  Gesichtern  oder  Blitzen 
vermitteln  einen  starren  Eindruck.  Hinzu 
kommen  wimmernde  Melodien,  die  kaum 
eine  gruselige  Monster-Atmosphäre  ver¬ 
mitteln.  TrankensteirT  ist  eine  Ansamm¬ 
lung  lahmer  Digibilder  und  Audto-Trecks. 
die  durch  ein  simples  Sprite  miteinander 
verknüpft  wurden.  _ 


Uber  4B  Filme 
handeln  van  dem 
verrücken  Br, 
Frankeneteln  und 
seinem  Monster: 

Das  erste  Aben¬ 
teuer  van  I91B  wur¬ 
de  nach  einem  Buch 
verfilmt,  es  folgten 
zahlreiche  Low-Bud- 
get-Praduktionen. 
die  unter  Trash- 
Freaks  heiß  gehan¬ 
delt  werden. 
Darunter  findet  Ihr 
z.B.  Klassiker  wie 
"Frankenstein 
meets  the  Space 
Monster"  (1965). 
“Jesse  James 
meets  Franken- 
stein  s  Daughter" 
[19B5J  und 
"Frankenstein  and 
the  Monster  trom 
Hell"  [197?]. 


Lahmes  Digi- Adventure  um  Fran¬ 
kensteins  Monster  mit  dämlichen 
Rätseln,  spartanischem  Interface 
und  weinerlichem  Sound. 


Das  Super  Joypad  mit  dem  Fliegen  und  Rennen 
unbegrenzt  möglich  ist!  Mit  digitalem  Steuerkreuz, 

2  Funkt  ions-lasten.  Mini  Analog-Joystick,  Dauer- 
Jeuer  u.  Zeitlupe  Ist  jedes  Spiel  zu  gewinnen. 
j&ifeo.e rüstet  mit  Slot  für  die  Memory  Card. 

unverbindl.  Preisen  pt  DM  49,95 


tfei  allen  rasanten  Aktionen  mi 


Klarer 

diesem  transparenten  Pad  mit  digitalem  Steuer- 1 
kreuz,  Mini  Analog -Joystick,  neun  Funktionstaster 
Dauerfeuer,  Zeitlupe  und  Slot  für  die  Memory-Carc 

unverbindl.  PreisempT.  DM  59,95 


SV  375  MEMORY  CARD 
PLUS 


Dieser  Memory  Card  entgeht  kein 
Speicherstand!  Bei  1  MB  Speicher¬ 
kapazität,  Lade-,  Speicher-  und 
Formatierungs-Funktion  erreicht  die 
SV  375  die  vierfache  Speicherkapa¬ 
zität  einer  Standard  Speicherkarte. 
Kompatibel  mit  allen  N64  Spielen 
mit  Memory  Card  Option, 
unverbindl.  Preisempf.  DM49,95 


iV  364  ARCADESHAR 


Das  ultimative  Joypad  mit  dem  Sie  sich  den 
Spielekomforl  in  Ihr  Wohnzimmer  holen!  Mit  diglfSe 
Steuerkreuz  h  Analog -Joystick  mit  Metallschaft, 

9  Funktionstasten,  Dauerfeuer  und  Zeitlupe  werden 
Sie  alle  Stufen  durchspielen  IM  it  Memory  Card- Slot. 

unverbindl.  Preisempfehlung  DM99,95 


fnteract  Df  Europa  Jöllenbeck  GmbH 
Far-fastlmport  ■  Export 
Kreuzberg  2  ■  ü  -  27404  Ui&ertzen 
Tel.  (0  4Z  87)  12  51-13  *  Fax  (fl  4Z  87)  12  51-44 
Vertrieb  nur  Über  den  Fachhandel 


Rasante  Kurven  -  kein  Probern  mil 
dem  V3  Racing  Wheel  64!  Analog/digitales  Lenkrad  mit  300° 
RotationswInKel,  programmierbare  Lenkreaktion,  14  Feuertasten 
mit  Tastenbelegungsfunktion.  individuelles  Dauerfeuer  und 
beständige  Spielerfunktion.  Als  Tisch-  oder  Sitzgerät  und  wahl¬ 
weise  über  Fußpedal  bequem  bedienbar.  Höhe  und  Neigung 

verstellbar  ,  nc 

unverbindl.  Preisempf.  DM149,95 


Entwickler'  Arika.  J  *  Spiel üesign:  Akira  Nishitam  *  Programmierung:  Hori  Takamasa,  Hiroyasu  Od  Hasssy  *  Musik;  Shinji  Hosoe,  Ayako  Saso,  Takayuki  Aiftara 


Street  Fighter  EX  plus  OL 


Hätten  die  Capcoiyi-Gründer  im 
Mürz  1987  schon  geahnt,  zu 
welchem  Goldesel  sich  die  neue 
1 1  St  reet  F ig 1 1  ter1 1  -  Re  i  h  e  en  tw  iekel n  wü  r- 


Das  tut  weh:  M.  Bison  (heißt  in  Japan 
"Vögsf)  versohlt  dem  frechen  Ryu  mal; 
wieder  kräftig  den  Hosenboden, 


Automaten  samt  unzähliger  Umset¬ 
zungen  erschienen.  Die  jüngsten  Arcude- 
Highligbfe  sind  "Street  Fighter  3"  (klas¬ 
sisch  in  2DJ  und  die  lang  ersehnte  Poly¬ 
gon-Variante  "EX11  aus  dem  Hause  Arika 
-  einer  Designertruppe  rund  um  Akira 
Xishitani,  einem  der  Urväter  der  erfolg¬ 
reichsten  Prügelreihe  der  Welt. 

Das  Wmten  der  deutschen  P laystat ion- 
Freaks  auf  eine  3 D- Version  des  Klas¬ 
sikers  ist  im  Herbst  zu  Ende,  denn  dann 


schleift  Euch  ’X 


Skelett-Schläger  D  Dark  verblüfft  Euch  mit  seinem  Enterhaken:  Entweder  er _ 

quer  burch  die  Arena  oder  er  katapultiert  eine  Feuerkugel  über  das  Seil. 


Trotz  Polygonfiguren  haben 
die  Arika- Designer  auf 
3D- Hintergründe  verzichtet 


f  Bekommt  der  bärenstarke  Catcher  X 
Zang  ief  die  zerbrec  h  I  iehe  Chun  ■ -  LI  In  die  L 
^  Fäuste,  hat  die  nix  mehr  zu  lachen,  J 


de,  wären  sie  wahrschein¬ 
lich  gleich  zum  nächsten 
R  o lls-Äoyce  -  Hand  le  r  ge- 
rannt.  Mittlerweile  sind  seil 
der  Vorstellung  des  ersten 
"Street  Fighter"  (Umsetzung 
"Fighting  Street"  für  die  PO 
Engine)  genau  zehn  Jahre 
vergangen  -  und  elf 


erscheint  die  jüngste  Fassung  des  Flügel¬ 
spiels  -  mit  dem  verwirrenden  Anhäng¬ 
sel  "HX  plus  Alpha",  Damit  meint  Cap- 
com,  daß  neben  den  Figuren  und 
Features  des  3D-Titels  "EX"  auch  alle 
Helden  der  letzten  2D-Titel  "Alpha"  da¬ 
bei  sind.  Demnach  stehen  serienmäßig 
19  Charaktere  zur  Wahl,  zusätzlich  las¬ 
sen  sich  vier  weitere  anw  ählen. 


Streetfighter 

Automaten- 

Historie 


Streef  Fighter 


Mit  dem  Baseball-Schläger  tut's 
richtig  weh:  Sieht  C.  Jack  rot,  packt  er 
sein  hölzernes  Utensil  aus,., 


S#reetFigft?er2 


Street  Fighter  2 
Champion  Edition 

Street  Fighter  2 
Turbo  (Hyper  Fighting} 

Super  Street 
Fighter  2 

Super  Street 
Fighter  2  Turbo  X 


In  der  Wiederholung  werden  die 
letzten  Treffer  vor  dem  Knock-Out 
nochmal  aus  nächster  Mähe  gezeigt. 


gefährlicher  Vasall,  der  huch  ständig 
Bomben  vor  die  Füße  wirft.  Aus  der 
1001,  Nacht  kommt  P,  Puma,  eine  bild¬ 
hübsche  Bauchtänzerin,  deren  Kampfe s- 
kunst  entfernt  an  die  von  Cammy  erin¬ 
nert;  und  Skuilomania  nennt  sich  der 
Handkantenkünstler,  der  sich  ein  gruseli¬ 
ges  Skelettkostüm  übergestreift  hat. 

Das  reicht  noch  nicht?  Keine  Sorge:  Die 
y  Kampfsportprofis  Kain  und  A. 

Snider  sind  frisch  aus  dem 
Dojo  entsprungen, 

"F“  I).  Mister  schmückt  sich 

dem  Titel  als  weitbester 
Wrestier,  während  die  langbeini¬ 
ge  Blair  Dame  ihren  sexy 
G  y  mn  ast  i  k  a  n  z  ug  ü  be  rs  tre  i  ft . 

Ziemlich  teuflisch  geben  sich  Obennotz 
Gouki  und  das  Hollengesditipf  Ga  ruckt. 
Gelingt  es  Euch,  im  "Expert  Training"  mit 
geschickten  Kombos  genug  Punkte  zu 
sammeln,  geben  sich  die  vier  versteckten 
Figuren  die  Ehre:  Evil  Ryu,  eine  böse 
Ausgabe  des  Heiden,  Evil  Hokuto  sowie 


Die  orientalische  Grazie  Pullum 
erwartet  den  Herausforderer  im 
”1001  Nacht"- Palast, 


Im  Aicade:  -Spielmodus  kämpft  Ihr  Euch 
über  neun  Runden  bis  zu  M,  Bison  vor¬ 
an,  "Versus"  läßt  Euch  einen  Com¬ 
putergegner  aus  wählen.  Besonders 
interessant  ist  der  Team-Modus,  in  dem 
Ihr  mit  einer  Mannschaft  aus 
fünf  Figuren  antretet.  Habt 
Ihr  einen  der  Teilnehmer^^ 
durch  KO  verloren, 
tritt  der  nachfolgende 
den  Plan  -  Ziel  ist,  die  gegneri- 
sehen  Fünf  auszuknocken,  bevor  Eure 
ganzes  Crew  im  Staub  liegt. 

Das  größte  Angebot  an  Spielfiguren  bie¬ 
tet  "EX  plus  Alpha"  allemal:  Alt-Helden 
wie  Ryu,  Guile.  Ken  und  Dhalsim,  Chun- 
Li,  Zangief  und  M.  Bison  bekommen 
Verstärkung  von  der  kessen  Sa  k  ura,  der 
Samurai-Schülerin  Hokuto  und  Baseball- 
Fan  C  lack.  D.  Dark  ist  ein  nicht  minder 


Wenn  Ihr  Dhalsim  zu  nahe  kommt, 
röstet  er  Euch  mit  seinem  berühmten 
Flammenwerfer- Special  "Yoga  Fire", 


die  beiden  Polygongeschöpfe  Cycloid- 
Beta  und  -Gamma  -  beide  schocken 
Euch  mit  einer  brutalen  Special-Move- 
Pa leite,  Per  Memory AJard  könnt  Ihr  die 
Extra- Figuren  auch  über  einen  Reset 
hinwegretten,  ak 


Street  Fighter 
Zero  2  Alpha 

X-Men  VS 
Streetfighters 

Street  Fighter  EX 


Street  Fighter  3 


II  Die  jüngste  "Street  Fighters-Variante  bietet  alles,  was  Euer  Herz  begehrt,  19  völlig 
unterschiedliche  3p«eifiguren  plus  vier  Zusatz-Heroen,  unzählige  Special -Moves  sowie 
Kombo-Vsnanten  und  nicht  zuletzt  die  vielen  Spieimodi.  Vor  allem  rm  "Team  Sattle* 
kommt  Freude  auf,  obwohl  mir  dieser  bei  “Art  of  Fighting“  noch  etwas  besser  gefiel 
Grafisch  Ist  der  aktuelle  Ca pcorn- Sproß  zwar  nicht  übermäßig  beeindruckend  -  so  gibt 
^  es  beispielsweise  keine  SD-Backgrounds  -  erfüllt  aber  durchaus  seinen^^^^^ 
^  Zweck:  Der  Spiel  verla  . 

sof o  1  w  i  ed  e  r  i  d  e '  1 1 ;  f  1 1  \  e  ren .  E  i  r  ■.  z  i  g  e  r  ■  W  e  t  >  r  nr  ■«  u  tst  r  i  o  pfe  n :  E ; r  e  c  h r  e s  3  □  -  5  p  i  e  I 

die  animierten  Darsteller  wurden  I  WC*  V 


Unschlagbar  gut  spielbare  Duell 
prügelei  mit  massig  Charak¬ 
teren,  Schneit  erlernbar  und 
mega- abwechslungsreich. 


ist  "Street  Fighter  EX  plus  Alpha"  nicht 
zwar  gegen  Polygon-Heroen  ausgetauscht.  Angriffe  aus  oder  Ausweichen  in 
die  Tiefe  des  Bildschirms  sind  jedoch  nicht  möglich, 


ln  der  "Ending  Collection”  dürft  Ihr 
jeden  Abspann  anwählen  -  soweit  Ihr  mit 
der  jeweiligen  Figur  siegreich  wart! 


"King  of  Fighters"  läßt  grüßen:  Im 
Team- Sattle  dürft  Ihr  mit  fünf  Figuren 
hintereinander  antreten. 


Im  Trainings -Mod  us  übt  Ihr  Specials 
und  Kombo- Attacken.  Im  "Expert  Mode1 
besorgt  Ihr  Euch  neue  Spielfiguren, 
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Andere  Versionen  ™ 

Derzeit  sind  keine  weiteren  Umsetzungen  geplant 


Entwickler;  Square,  J  *  Produzent:  Hlronobu  Sakaguchi  *  Spieltfesign:  Tetsuya  Namijra  u,a  * 
Programmierung:  Ken  Narita.  Hiroshi  Harata  u  a  *  Gralik;  Hitoshi  Sasaki  u.a  •  Sound:  IMobuO  Uematsu 


Final  Fantasy  7 


Genversuche  im  Regierungsgebäude:  Präsident  Shtnra  und  sein  ergebener 
Wissenschaftler  Hojo  züchten  eine  kampflustige  Mischung  aus  Raubtier  und  Mensch. 


In  den  packenden  Actionsequenzen 
wurden  FM V- Schnipsel  im  Hintergrund  mit 
Polygonakteuren  kombiniert. 


% 


{  ...  der  gewaltigen  Exposion  in  Sektor  9. 

Nun  habt  Ihr  erst  einmal  Ruhe  von  Sephiroth  [ 
und  könnt  eine  Befreiungsakt  fort  planen.  J 

Landes  zu  lüften  und  die  Menschheit  ty¬ 
rannisch  in  die  Zukunft  zu  führen,  Das 
könnt  Ihr  natürlich  nicht  zulassen  und 
schließt  Euch  Avalatice  an. 

In  "Final  Fantasy  7t+  müssen  sich  seihst 
Veteranen  der  Kollenspielseiie  neu  ori 
entieren:  Statt  der  ge  wohnt  en  Vc >ge  1  pe r- 
spektive  im  Bitmap-Look  empfangt  Euch 
eine  Mischung  aus  gerinderten  Hinter“ 


grundszenarien  und  putzig 
a  n  i  i  n  ie  rt  e  n  Pol  y  gon  hei  de  r i : 
Per  Steuerkreuz  schlendert 
Ihr  über  verwinkelte  Trep¬ 
pen  und  Pfade,  die  oft  weit 
in  den  Hintergrund  führen, 
bis  von  Eurem  blonden 
Wüsche! köpf  nur  noch  ein  paar  gelbe 
Pixel  zu  erkennen  sind.  Habt  Ihr's  eilig, 
sprintet  Euer  Held  per  Button -Druck 
eilig  durch  die  schummrigen  Gassen. 

D  ie  I  e  stge  1  egt e n  Pe rspe  kt  i  ve n  ge w  a  h  re n 
Euch  Blickwinkel  von  der  Seite  oder 
schief  oben,  an  besonderen  Orten  über¬ 
raschen  auch  schräge  Kameraeinstel¬ 
lungen  oder  die  Draufsicht  auf  eine 
Wendeltreppe,  Satt  den  Einheitskisten 
und  -tonnen  der  Vorgänger  mit  ver¬ 
steckten  Items  w  ie  Krafttrunk  oder 


SteuerJrreuz; 

Mit  dem  Steuer- 
kreuz  dirigiert  ihr 
Euren  Heiden. 


Select-Taste;  Übersichtskarte  /  Miniradar 


Für  3z-Bit- 

Einsteiger  erschien 
in  Japan  eine 
Neuauflage  des 
Buper-Nintendo- 
Abenteuers  "Final 


Fantasy  4"  [tn  den 
UBA  "Final  Fantasy 
Ein  schmuckes 
FMVJntro  weist  auf 
die  Playstation- 
technik  hin,  anson¬ 
sten  wurden  Erafik 
und  Sound  original 
aus  dem  lE-Bit- 
Rollenspiel  über¬ 
nommen  . 


Rf  ■Taste;  Perspektivenwahl 
R2-Tastei  Perspektivenwahl 


Rechteck- 

Knopf: 

nicht  belegt. 


Dreieck - 
Knopf : 

Staffs-  und 
item  -Menü 


Bioversuch  Sephiroth  entführt  per 
Hubschrauber  Eure  Freundin  und  läßt  Euch 
auf  einer  tickenden  Zeitbombe  sitzen. 

Squares  "Final  Fantasy  "Serie 
gehört  zum  Standardwerk  ei¬ 
nes  jeden  Koasolenabe  n  t  e  lj  - 
rers:  Während  frühere  Episoden 
in  einer  Persiflage  des  düsteren  Mittel¬ 
alters  mit  leichten  TechnikeinfUissen  aus 
der  Neuzeit  spielten,  beginnt  Ihr  in 
"Final  Fantasy  7"  in  einer  metallisch 
kalten  Endzeitwelt. 

Als  junger  Söldner  engagiert  Euch  die 
Terroristengruppierung  Avalance  für  den 
Angriff  auf  einen  Reaktor,  um  die  ge¬ 
heimnisvollen  Machenschaften  des  Prä¬ 
sidenten  Shinra  zu  behindern.  Dieser  be¬ 
dient  sich  der  grauenvollen  Gentechnik 
von  Professor  Gast  und  dem  Wissen¬ 
schaftler  Hojo.  die  Menschen  in  reißende 
Bestien  verwandeln  und  in  ihren  Labo¬ 
ratorien  unmenschliche  Versuche  austüf- 
teln.  Ziel  ist  eine  Armee  unbesiegbarer 
Soldaten,  die  ohne  Widerspruch  jeden 
Befehl  ausführen  und  für  den  Präsiden¬ 
ten  das  gelobte  Land  ausfindig  machen 
sollen.  An  diesem  sagenumwobenen  Ort 
ist  auch  der  Fiesling  Sephiroth  interes¬ 
siert,  der  einst  Euer  bester  Kamerad  und 
Vorbild  war,  Ebenfalls  dem  Lahor  ent¬ 
sprungen.  Hippie  der  Gemnutant  aus 
und  metzelte  auf  seinem  Rache¬ 
feldzug  gegen  die  Gesellschaft 
Frauen  und  Kinder  nieder,  Nun  ist 
er  zumckgekehrt,  um  das 
G eheii nn is  des  gel übten 


V 
- •-*- 


LI -Taste: 

Pe  rspek  tive  nwahi 

L2 -Taste: 

Perspektivenwahi 


V 


Start- 

Pause 


Kreis  -Knopf; 

Untersuchen , 
sprechen  öder 
klettern 


X-Knopf ;  Euer 
Heid  sprintet  lös. 


Andere  Versionen  - 

Umsetzungen  sind  nicht  geplant 


Wegen  des 

großen  Speicher¬ 
bedarfs  der  gerän¬ 
derten  Hintergründe 
legt  "Final  Fantasy  7" 
im  Begensatz  zu  den 
Vorgängern  weniger 
Wert  auf  langwieri¬ 
ges  Erforschen  von 
Dungeons  und  an¬ 
dauerndes  Nieder¬ 
metzeln  grimmiger 
Monster:  Statt- 
dessen  erwarten 
Euch  spannende 
Ac  tion  Sequenzen . 
knifflige  Rätsel  und 
ulkige  Slapstick¬ 
einlagen,  die  mit  den 
putzig  animierten 
Polygonfiguren 
hervorragend  zur 
Geltung  kommen. 


Um  die  grauenvollen  Pläne  Eures 
Präsidenten  au szu spionieren,  kriecht  Ihr 
durch  muffige  Luftschächte. 


Heimlich  belauscht:  Shinra  plant,  das 
gelobte  Land  mit  einer  ganzen  Armee  von 
Genkriegem  zu  erobern. 


I  lei!. suppe  sind  Gegenstände  wegen  der 
detailreichen  Htmergrundoptiken  als 
blinkende  Flaschen  und  Töpfe  darge- 
, stellt  Ein  kurzer  Blick  in  geräumige 
Schränke  kann  trotzdem  nicht  schaden: 
Mit  dem  Kreis- Button  untersucht  Ihr  die 
Umgebung,  plaudert  mit  Euren  Mitmen¬ 
schen,  klettert  auf  Leitern  und  springt 
über  schmale  Spalten.  Erst  nach  ein  paar 
Stunden  Spielzeit  gelangt  Ihr  aus  den 
verrufenen  Sektoren  der  Hauptstatt  in 
die  Oberwelt,  die  aus  Polygonen  zusam- 
i ne ngesc h u stert  w u rde :  Hier  k< V n n l  Ihr 
mit  den  Zeigefingertasten  die  Perspek¬ 
tive  frei  bestimmen  und  die  imaginäre 
Kamera  um  36üö  drehen,  In  der  Ober¬ 
welt  sowie  bewachten  Gebäuden  und 
dunklen  Hinterhöfen  lauern  Euch  fiese 
Monster,  verwegene  Messerstecher  und 
stämmige  Soldaten  auf.  um  Euch  Schätze 
zu  rauben  oder  das  ausgesetzte  Kopfgeld 
zu  kassieren.  Dazu  wird  in  passendes 
30- Areal  umgeblendet,  das  im  Kampf 
zufällige  Kamera  führten  ermöglicht:  Wie 
in  den  Vorgängern  kloppt  Ihr  Euch  nicht 
runden  weise  mit  den  Gegnern,  sondern 
wartet  nach  jeder  Aktion  auf  einen  Zeit¬ 
balken,  der  sich  je  nach  Hrfahrungslevel 
langsam  bis  schnell  aufbaut.  Seid  Ihr 
endlich  an  der  Reihe,  wählt  Ihr  aus 
Angriff,  Verteidigung,  Magie  und  einer 
Handvoll  Spezialaktionen  wie  Itemklau 


re  Erklärung:  Im  Gegensatz  zu  den 
Vorgängern  verfügen  alle  Helden  über 
Magiepunkte,  Euer  Zauherspruch- 
Sortiment  wächst  nicht  mit  der 
Erfahrung,  sondern  mit  dem  Kauf  von 
söge  na  unter  L  ,\  I  at  e  rie" .  Die  se  u  lag  j  ege  Ul - 
denen  Steine  plaziert  Ihr  in  Rüstung  und 
Waffe,  die  je  nach  Preis  ein  stattliches 
Fassungsvermögen  besitzen.  Die  einge¬ 
setzten  Materieklumpen  erscheinen  als 
Zauber  im  Magiemenü,  Während  Feuer- 
Materie  den  Feind  in  Flammen  hüllt,  ha¬ 
ben  manche  Steine  auch  eine  indirekte 
Funktion,  So  kombiniert  Ihr  einen 
Zauber  mit  "Enemy  All  "-Materie  und 
könnt  anschließend  den  vernichtenden 

■  Spruch  auf  alle  Gegner¬ 
gruppen  gleichzeitig  an- 

Spionmat erie  versieht  Eure 

menü  wird  automatisch  um 


oder  Werte- Spion  ein  taktisch  kluges 
Manöver  aus.  Neu  ist  dabei  der  rote 
Wutbalken,  der  bei  jedem  Treffer  der 
Gegner  ein  Stück  wächst:  Seid  Ihr  st  ink- 
sauer,  führt  Ihr  je  nach  Charakter  eine 
mächtige  Aktion  wie  .Superschuß*  Party- 
l leilzauber  oder  Magiepunktediebstahl 
aus.  Das  flexible  Magiesystem  von  "Final 
Fantasv  7”  verdient  dabei  eine  besonde- 


Brutzelt  den  Feind 
mit  dem  Laser:  "Final 
Fantasy  6'1  für  das 
Super  Nintendo, 


Nach  59  Stockwerken  sind  nicht  nur 
Eure  Helden  am  Ende,  auch  Euer 
Steuerdaumen  hat  eine  Pause  verdient. 


B  Mit  11  Final  Fantasy  7"  hat  Square  die  letzten  Kanten  der  Vorgänger  ausgemerzt:  Die 

■  teils  nervig  oft  heranstürmenden  Gegner  in  den  Dungeons  wurden  durch  Rätsel-, 

■  Strategie-  und  Actioneinlagen  ersetzt  und  öreten  so  Motivation  pur.  Die  Monster  war- 

I  ten  nicht  in  muffigen  Kerkern  auf  vorbeischiendernde  Krieger,  sondern  bewachen 
"  Regierungsgebaude  oder  Hinterhöfe  und  sind  so  sinnvoll  in  die  Handlung  angebunden, 
^  Die  atemberaubenden  Kulissen  verschmelzen  mit  den  witzig  animierten  , 

W  Polygoncharakteren,  wobei  ein  paar  Details  mehr  an  Kopf  und  Gliedern  ,  f  ~  "V 
nicht  geschadet  hätten,  Statistiken  und  Statusbildschirme  bieten  alle  er-  \mi  '  %  j 
denkltchen  Features,  das  neuartige  Magiesystem  läßt  viel  Spielraum  zum 
Herumprobieren.  Die  Fordernden  bis  dezenten  Hintergrundmelodien  runden 

das  Vorzeige-Rollenspiel  zum  RPG-Hrt  ab. 


Rasante  GeschickEichkeitsprüfungen  sorgen  für  Abwechslung:  Auf  dem  Highway  drängt 
Ihr  Motorradcops  gegen  die  Bande  und  beschützt  Eure  Kollegen  jm  Kleinbus, 


Das  Ende  einer  Freundschaft:  Sephiroth  erfährt  die  Wahrheit 
über  seine  Laborgeburt  und  schnappt  über. 


Bullet 

*That  dirty  #J*5 


N,„rtever  wanna  see,,, 
no  more  stairs  the  rest  of  my  life, 


I  am  the  chosen  one. 

I  have  been  chosen 

to  be  the  leader  of  this  Planet 


AsSritl 

"No,  you're  not  the  Sephiroth  I  used  to  knowl 
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46 
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38 
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54 
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36 

Magic  tief 

28 

0 

Wpn:  Mythril  Saber 


Arm;  Myihril  Armlet 
Acct  ProtectVtii 


Komfortabler  geht '  s  nicht:  Neben  der 
Level  Up- Anzeige  bietet  das  Statusmenü 
alle  erdenklichen  Features. 
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Ratsei 

knacken  statt 
Monster  zer¬ 
hacken; 
Phantastische 
Atmosphäre. 

Dungeons 
plündern  und 
Kontinente 
entdecken:  Für 
Forscher  und 
Abenteurer. 

Erchert  das 
Vaterland: 
Gradlinige 
Karriere  eines 
Untergrund¬ 
kampfers. 

die  entsprechenden  Optionen  erweitert. 
Weil  die  prunkvollen  Renderdungeons 
eine  Menge  Speicherplatz 


Vorgänger  auf  Slapstick-Episoden, 

Action -Sequenzen  und  Rätseleinlagen 
verlagert:  Um  einen  lüsternen  linter- 
weltboß  zu  sprechen,  müßt  I Itr  Euch 
zum  Beispiel  als  Frau  verkleiden.  Daß 
Ihr  in  den  Frauenkhimotten  (die  braven 
Zopfe  sind  besonders  ulkig)  nicht  nur 
von  den  zw  ielichtigen  Türstehern  einer 
n ahel iegeru len  St  ri p -  Bar  p n ) voz ie re nd 
angeimcht  werdet,  v  ersteht  sich  dabei 
von  selbst.  An  das  weibliche  Outfit  ge¬ 
langt  Ihr  durch  diverse  Bestechungs ver¬ 
suche  und  eine  Trainingseinheit  im  örtli¬ 
chen  Boxring:  Der  Trainer  führt  Euch  ei¬ 
ne  Variante  der  Kniehäuge  vor,  die  Ihr 
durch  das  rhythmische  Drücken  von  drei 
Buttons  ausführt.  Nach  einer  kleinen 
Dbungs  runde  geht 's  dann  los:  Ein  mus¬ 
kulöser  Totschläger  baut  sich  vor  Euch 
auf  und  Ihr  beginnt  auf  Kommando  mit 
dem  Training.  Bin  paar  Fehlversuche 


Kleinbus  über  die  Fiste  und  werden  von 

den  Kieslingen  angerempelt . 

Mit  Eurem  Feuersiuhl  drängt  Ihr  die 
Gesetzeshüter  gegen  die  Bande  und  teilt 
mit  Eurem  Schwert  seitliche  Hiebe  aus. 
Erwischt  Ihr  einen  der  Cops,  landet  er 
mit  seiner  Maschine  funkensprühend 
am  Boden  und  reißt  hinterherfahrende 
Kollegen  mit.  Auf  den  Blick  ins  Hand¬ 
buch  könnt  Ihr  dabei  verzichten:  Vor 
jeder  Actionsequenz  erläutert  Euch  ein 
I  n  ft  )m la  t  i  ons  bildsc  h  i  n  n  St  et i  em  ng  und 
Aufgabenstellung, 

Ähnlich  den  'Suikoden  -Schlachten 
freuen  sich  Feldherren  außerdem  auf 
eine  Echt  Zeitstrategieeinlage:  Ein  rebelli¬ 
scher  Außenposten  auf  einem  Berg  wird 
vt )  n  den  R eg  ie  m  ng.si  ru  p  |  >en  u  n  gegri  fle  n . 
Ihr  stellt  den  Untergrundkämpfern  mit 
Rat  und  Geld  bei:  Bevor  Ihr  Eure  Hilfe 
zusagt f  solltet  Ihr  Eure  Ersparnisse  in  ein 


schlucken,  wurde  der 
Forscherschvver 
punkr  der 


dürft  Ihr  Euch  innerhalb  des  Zeiilimits 
erlauben,  da  der  Muskelberg  alle  paar 
Übungen  kurz  durchschnaufen  muß. 
Rasant  wird  s  bei  einer  fluch!  vor  grim¬ 
migen  Motorradcops  auf  dem  Highw  ay: 
Eure  Kollegen  knattern  in  einem 


Azkill 

"Dfd  Sephiroth 
dothls . .?  * 


Kein  Erbarmen  mit 
Wesen  natürlicher 
Herkunft:  Retartenfiesting 
Sephiroth  vergreift  sich 
nicht  nur  an  seinen 
Mitmenschen,  sondern 
auch  an  Erdwürmern  und 
anderen  Tieren,  Das  ein¬ 
same  Wurmmännchen 
schlängelt  sich  wütend 
durch  die  Bergtäier  und 
fällt  blutrünstig  über  jeden 
Eindringling  her.  Nur  mit 
den  flotten  Cocobos 
könnt  fhr  ihm 
entkommen. 


K  J  - 


Filmreifer  Szenenwechsel:  Während  der  Wachmann  ein  Nickerchen  einlegt,  zoomt  die 
Kamera  in  einen  der  Momtore,  wo  Ihr  prompt  aus  dem  Aufzug  hüpft. 


Super  Cure:  Wer  alle  Party  mitglieder  auf  einmal  heilen  mochte, 
muß  dazu  nicht  auf  den  Limit- Supermove  warten.  Die  nützlichen 
Enemy  Air-Materien  könnt  Ihr  nicht  nur  mit  einem  Angriffszau¬ 
ber  kombinieren,  sondern  auch  mit  Eurer  '"Cure  MateriaA  Einmal  pro 
Kampf  habt  ihr  nun  die  Chance  auf  einen  Super  Cure,  der  auf  alle  Färtymltglkder  wie  der 
einfache  Heilzauber  w  irkt  und  im  Menü  mit  einem  roten  Dreieck  versehen  ist, 

Combos:  Hain  Ihr  die  Oberwelt  von  "Final  Fantasy  7"  erreicht,  marschiert  Ihr  zu  der 
alleinsteiienden  Farm  im  östlichen  Teil  der  Karte.  In  der  Scheune  hinter  dem  Cocobo- 
Gehege  trefft  Ihr  auf  eine  Reiterin,  die  Euch  für  2.000  Gil  den  "Cocobo  Lure"  überläßt. 
Diesen  setzt  Ihr  wie  die  Za  über- Materien  m  eine  Flu  rer  Rüstungen  ein  und  der  Coeobojagd 
steht  nichts  mehr  im  Wege:  Sucht  in  den  Wiesen  der  Oberwelt  {zJS.  südwestlich  der  Farin) 
die  typischen  Coeo ho- Fußstapfe r  und  lauft  auf  ihnen  im  Kreis.  Wenn  Ihr  von  vorheisc blen¬ 
de  rnden  Monstern  angegriffen  werdet,  be  lind  et  sich  unter  den  Unholden  ein  Cocobo, 
Mischt  seine  Kampfgenossen  auf  und  der  Rchvogcl  ist  in  Eurer  Hand. 

Auf  seinem  Rücken  galoppiert  Ihr  flott  durch  die  Science- ßctkm-We It  und  seid  vor  Angrei¬ 
fern  geschützt.  Doch  Vorsicht:  Sobald  Ihr  absteigt,  flüchtet  der  gellie  Vogel  zurück  in  seine 
Heimat  und  Ihr  stellt  wie¬ 
der  allein  da. 

Doch  das  ist  nicht  der 
einzige  Nutzen  des 
Vogellock'Itcms:  Ganz 
nebenbei  erhöht  der 
"Cocobo  Lure"  Euren 
Glückswert  im  Status¬ 
menü  um  eine  Einheit. 


C 


Auf  der  Farm  kauft  Ihr  den  ‘‘Cocobo  Iure",  mit  dem  Ihr 
an  markierten  Stellen  die  Reitvögel  im  Kampf  fangt. 


y 


paar  Kämpfen  aufstocken,  ganz  neben¬ 
bei  sammeln  Eure  Helden  massig  Erfah¬ 
rungspunkte  und  putzen  in  künftigen 
Auseinandersetzungen  die  Gegner  locker 
vom  Bildschirm.  Mit  etwa  8,000  bis 
10.000  Goldstücken  (GilsJ  seid  Ihr  dem 
Feind  überlegen:  In  den  MAN1AG- 


Sehiacbten  war  eine  Kombination  aus 
Katapulten  und  Angriffssöldnern  erfolg¬ 
reich,  Mehrere  Pfade  führen  den  Berg 
hinauf  (Bild  ganz  rechts),  oberhalb  der 
W  egkreuzungen  postiert  Ihr  Eure  Kata¬ 
pulte,  Nachdem  Ihr  den  Schußwinkel  auf 
die  Mitte  des  Weges  ausgerichtet  habt, 


Eurer  Einheiten  hinweg  beschossen. 

Den  Spielstand  speichert  Ihr  entweder  in 
der  Oberwelt  oder  an  fest  gelegten  Save- 
points.  die  durch  ein  blinkendes  Frage¬ 
zeichen  markiert  sind.  Hier  schlagt  Ihr 
obendrein  Euer  Nachtlager  auf  und  sam¬ 
melt  Kräfte  für  kommende  Aufgaben. 

Die  Speicherpunkte  sind  großzügig 
verteilt,  den  nützlichen  Ether  zum 
Auffrischen  der  Magiepunkte  erhaltet 
Ihr  von  Anfang  an  im  örtlichen 
Uemshop,  oe 


Unser  Test  basiert  auf  der  finalen  engHsehen  Version 
Die  PAI.-Uissung  ist  tnh:ilLSglcicli  und  erscheint  komplett 
eingedeutscht  im  NovetnlXT 


Prunkvolles  Render-Rollenspiel  mit 
dramatischen  FMV-Sequenzen, 
dichter  Handlung  und  massig 
Action-  und  Strategieeinlagen, 


Square 


Playstation 


Prunkvolles  Render-Rollenspiel  mit 
dramatischen  FMV-Sequenzen, 
dichter  Handlung  und  massig 
Action*  und  Strategieeinlagen, 


Square 


Playstation 


Stellt  Ihr  Eure  Soldaten  kurz  über  den 
Ein schlagsp unkt  der  Geschosse  und 
wartet  auf  die  heranstürmenden 
Katnpfmedis.  Diese  müssen  vor  Euren 
Söldnern  stoppen,  werden  niedergemet- 
zell  und  gleichzeitig  über  die  Kopfe 


Schafft  es  eine  feindliche  Einheit  bis 
auf  die  Bergspitze,  müßt  Ihr  selbst  zum 
Kampf  an  treten. 

- f  »M 


IW 


Echtzeitstrategieschlacht  um  einen  Rebellenstützpunkt:  Postiert  Eure 
Söldner  an  den  Wegkreuzungen  und  vergeßt  nicht  den  Rad  ganz  rechts! 


Schießt  mit  den  Katapulten  genau  vor  die  Füße  Eurer  Söldner: 
Dort  müssen  die  Feind  stoppen  und  sind  dem  Beschuß  ausgeliefert. 


VMX  Racing 


Vier 

Rennställe 

heuern  an.  Die 
Unterschiede  in 
Geschwindigkeit  und 
Beschleunigung 
ihrer  unterschied¬ 
lichen  Motorräder 
sind  nur  marginal. 
Im  Rennen  selbst 
(st  die  Wahl  des 
Bikes  eher 


Keine  Aufrüstung, 
keine  wesentlichen 
Unterschiede:  Das 
'  VMX* -Quartett. 


nebensächlich: 
Schon  ein  falsch 
plazierter  Sprung  ist 
entscheidender  als 
die  dezenten 
Leistungs¬ 
differenzen, 


Erstaunlich:  Im  vertikalen  Duell  bleibt 
die  Bildrate  fast  ebenso  hoch  wie 
im  Einspieler- Modus! 


durch  längere  Geraden  eher  für  spurt- 
starke  Maschinen  geeignet  sind.  Durch 
Gaswegnahme  steuert  Mir  um  enge  Haar¬ 
nadelkurven,  rechtzeitiges  Bremsen  vor 
einer  Schanze  bewahrt  Euch  vor  dem 
unkontrollierten  Abflug  in  die  Begren- 

Iz  u  n  gszä u  n  e .  5  e id  I  h  r  gera  - 
de  fliegend  unterwegs, 
voll  führt  Ihr  spielerisch 
sinnlose  Tricks  wie  eine 
Seitenlage,  Schlingert  Ihr 
nur  einige  Zentimeter  zu 
weit  ins  Kiesbett,  stürzt 
Euer  Biker  ohne  Abfang- 
möglichkeil  in  den  Dreck 
und  muß  etliche  Kontra¬ 
henten  vorbei  ziehen  las¬ 
sen.  Nach  dem  Hennen 
läßt  eine  Wiederholung  das 
harte  Geschehen  nochmals 
Ke vu e  passieren.  Zwei 
menschliche  Spider  sparen  sich  das 
Kopf-an -Kopf- Gedrängel  mit  CPL- 
Fahrern  im  Normal-Modus  und  duellie¬ 
ren  sich  im  wahlweise  horizontal  oder 
vertikal  gesplitteten  Bildschirm,  Der  Bi Id- 
au  Iba u  ist  im  Gegensatz  zum  Einspieler- 
Modus  deutlicher  sichtbar  ruckelig  ist 
'VMX  Räeing**  aber  auch  dort. 

Während  der  Action  jaulen  unablässig 
die  Hardrock-Gitarren:  Wer  diese  Art 
von  08  IvMusik  nicht  mag,  hat  im 
Offroad-Zirkus  schlechte  Karten.,,  ch 


Kontakt  mit  Gegnern  habt  Ihr  im 
Gelände  nur  selten:  Schon  ein  einzelner 
Crash  wirft  Euch  weit  zurück! 


|Hfeu4lfe  Del'  holprigste  Wettkampf, 

|  seit  es  Cross- Maschinen  gibt: 

f  9  "VMX  Racing**  katapultiert 
Euch  auf  das  Siegertreppchen 
oder  direkt  ins  Krankenhaus,  Vier 
Rennställe,  allesamt  mit  unterschiedlich 
fixen  Bikes  in  der  Garage,  buhlen  um 
Euer  fahrerisches  Talent,  Anfänger 
machen  sich  in  der  1 2 5-ccn> Klasse  mit 
der  Üffroad- Steuerung  vertraut,  ehe  sie 
sich  in  die  dezent  schnellere  250-c.cm- 
Liga  wagen  -  Aussehen  sow  ie  Handling 
Eurer  Maschine  bleiben  dabei  allerdings 
gleich. 

Als  einer  von  acht  Teilnehmern  des 
V M X - Wettbe ■  w e rl is  geht  I  b  r  auf  sec hs 
Strecken  an  den  Start,  Profis  ignorieren 
die  zum  Üben  bestens  geeigneten 
Einzel  rennen  und  schreiben  sich  gleich 
in  der  Saisonveranstaltung  ein:  Sechs 
Rennen  fahrt  Ihr  in  Folge,  zw  i  sehen - 


Göd ränge  in  der  Arena:  Statt  fahrarischem  Können 
sichern  Euch  gezielte  Sprünge  den  Sieg  im  Stadium 


durch  speichern  ist  gemeinerweise  nicht 
erlaubt,  Auf  den  mit  Sprungsdianzen. 
I8t)-Grad- Kurven  und  S-Kom  hi  na  turnen 
ges  pi ekten  E 1 1  d  i 1 ri > -G  el  ä  n  dest  i  ec  ke n  i  st 
absolute  Bike- Beherrschung  Pflicht, 
Dabei  fordern  die  engen  Stadion -Läufe 
durch  ihre  wilden  Sprünge  viel  Sensi¬ 
bilität  beim  Gasgeben,  während  die  aus¬ 
ladenden  Wettbewerbe  in  freier  Natur 


Die  Trick-Option  (R-Tasten)  belohnt 
Euch  mit  einem  Sprach  sample,  hat  aber 
sonst  keine  spielerischen  Auswirkungen, 


Über  den  Wolken:  Hohe  Sprünge 
sind  die  wenigen  Lichtblicke  im 
eintönigen  Motocross- Alltag, 


II  Ihr  druckt  fast  pausenlos  auf's  Gaspedal  und  fenkt  ansonsten  nach  links  und  rechts: 

I  Im  ruckligen  Renngeschehen  zahlt  nur  die  Reaktion  Die  eigentliche  Erwartung  an  ein 
Motocross-Spektakel,  nämlich  gefühlvolles  Spiel  mit  dem  Gaspedal,  um  nicht  aus  ei¬ 
ner  schlammigen  Kurve  zu  rutschen,  wird  nicht  einmal  ansötzweise  eingelöst.  Es  gibt 
keinerlei  Interaktion  mit  Fahrbahnbelägen,  und  die  kühnen  Sprünge  allem  tangweilen 
^  Euch  schon  nach  wenigen  Minuten.  Der  Unterhaltungswert  steigt  ein  wenig 
^  irrt  Spiit-Screen ,  doch  leider  sind  nur  zwei  Maschinen  am  Start.  Die 
Soundkulisae  ist  eine  Frechheit:  Nervige  Hardrock-Gitarrensoh  beleidigen  r/ 
das  Ohr,  selbst  Fans  solcher  Sounds  werden  schon  nach  kurzer  Zeit  aus  1 
dem  Wohnzimmer  gescheucht,  Fazit'  Für  anspruchslose  Cross-Fans  ein  ul-  \  £3 
tra-simples  Vergnügen.  Profi -Biker  treten  hier  nicht  an. 


Rucklige  Motocross-Simulation 
ohne  spielerische  Kniffe:  Schon 
nach  kurzer  Zeit  langweilt  das 
monotone  Gerase» 


Playmotes 


Playstotion 
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Andere  Versionen 
Umsetzungen  sind  nicht  geplant 


Entwickler:  Ernocom.  GB 


Machine  Hunter 


i&ttitfi  Hit  ith  aummsTAV'TT]r,  X  **t  (riurii  j i> 


Als  Söldner  der  Zukunft 
v  HÄ  braucht  Ihr  Euch  uni  den 

t  &  Hightech-Nachschub  an 

der  Front  keine  Gedanken  zu 
machen.  Durch  Besetzung  kämpf- 
unfähiger  Druiden  marschiert  ihr  nicht 
nur  Stiefel  schonend  und  schnell  durch 
die  Einsatzzone,  sondern  habt  auch 
.Abwechslung,  was  Art  und  Effektivität 
Eurer  Waffen  angeht:  Im  Panzer  eines 
Spinnend  mieten  durchlöchert  Ihr  Wach¬ 
soldaten  bis  zum  blutigen  Exodus  mit 
Maschinenkanonen,  mit  bulligen  Cyber- 
Fahrzeugen  spuckt  Ihr  dagegen  Ziel¬ 
suchen  de  Lenkraketen  in  angreifende 
Riesenkäfer.  Geht  Euer  Energievorrat 
trotz  gelegentlicher  Zusatzkapseln  zur 
Neige,  seht  Ihr  Euch  nach  einem  neuen 
Wirts-Mech  um:  Durch  Blitze  erkennt 
Ihr.  wenn  ein  geschwächter  Gegner  reif 
zum  Entern  ist. 

Die  Krisenherde  der  Zu¬ 
kunft  sind  alte  Stollen, 

Panzerlager  und  Fabrik¬ 
hallen,  die  durch  zahllose 
T re  p  p  e  n ,  Ve rbindu  ngs- 
Stollen  und  Tele  porter  an 
Irrgarten  erinnern.  Euren 
Helden  steuert  Ihr  aus  der 
Vc  >gcl Perspektive  durchs 
Gefecht  und  sucht  nach 
Kriegsge  i  ä  nge  nun.  \  e  r- 
st eckten  Schaltern  und  an¬ 
deren  Missionszielen«  Die¬ 
se  werden  Euch  am  unte¬ 
ren  rechten  Rand  ange¬ 
zeigt:  Bevor  nicht  alle  Ziele 
blinken,  braucht  Ihr  Euch  gar  nicht  zum 
Ausgang  zu  bemühen! 

Im  Optionsmenü  wählt  Ihr  zwischen  ro¬ 
tierender  Ansicht  (Euer  Sprite  blickt  im¬ 
mer  nach  oben)  oder  der  ausschließlich 


Selbst  ohne  Roboterhülie  schießt  Ihr 
alles  kurz  und  klein.  Haltet  trotzdem 
umgehend  Ausschau  nach  Drei  den! 


Mit  Lenkraketen  verwandelt  Ihr  jedes  Gebiet  in  ein 
flammendes,  rauchendes  und  explodierendes  Inferno. 


scrollenden  Perspektive,  bei  der  sich  der 
Held  selbst  dreht.  Mit  den  Symboltasten 
schießt  Ihr  beliebig  in  mehrere  Rich¬ 
tungen  :  So  feuert  Ihr  mit  dem  Dreieck- 
Knopf  nach  vorne,  die  Viereck-  und 


S  platt  er -Tanz:  Die  Wächter  schießt  Ihr 
gnadenlos  über  den  Haufen  -  was  bleibt 
sind  grüne  Blutpfützen, 


Zwei  Söldner  ballern  im  Split-Screen 
zugleich:  Die  Grafik  bleibt  flüssig, 
doch  die  Übersieh!  fehlt. 


Das  einführende  Briefing  erklärt  Euch 
kurz  die  Mission:  Erst  nach  dem  Erreichen 
aller  Ziele  dürft  Ihr  per  Exit  verduften. 


*,  Im  Grunde  ist  *Mach<ne  Hunter"  ein  endloses  Herumgelatsehe  in  riesigen,  verschach¬ 
telten  Fabrik-  und  Freiluftkomplexen:  Bis  Ihr  alle  Gefangenen  befreit  habt,  vergeht  oft 
mehr  als  eine  halbe  Stunde  pro  Abschnitt.  Auch  das  'Transformieret  «st  unspekts- 
kuiär.  Das  Spieikonzept  ist  säso  ein  rechter  Lsngweder,  die  dadurch  entfesselte  Action 
ist  allerdings  dermaßen  überdreht  und  technisch  so  grandios  dargeüoten,  dsß  ich  län- 

•  ger  als  gedacht  spielte  Raketen  und  Laser  prasseln  im  Dutzend  auf  Euch 
nieder,  Fässer  explodieren  in  tausend  Teile,  hervorragende  Lichteffekte 
tauchen  die  Szenerie  in  rötliche  Farbtöne  und  die  Grafikroutine  lauft  ohne 
Murren  oder  Stottern.  Leider  frustet  oft  das  Suchen  nach  dem  letzten 
Missionsobiekt,  weil  die  Gitternetz -Karte  arg  unübersichtlich  Ist,  Trotzdem: 

Ein  derbes  Highlight  für  Action-  und  Splatterfans!  «afflEBEEM 


”Wd  ist  der 
Ausgang?’* 

fragt  Bich  der 
“Machine  Hunter"- 
Veteran  bei  jeder 
Mission  mehrere 
Maie.  Die  Karte 
erlaubt  zwar  das 


Kreis-Knöpfe  bestreichen  dagegen 
Widerstandsnester  rechts  und  links  von 
Euch  mit  Laserstrahlen.  Habt  Ihr  im 
Effekt-Overkill  von  Leuchtfeuern,  herum- 
fliegenden  Trümmern  und  explodieren¬ 
den  Munitionskisten  einige  Hallen  ge¬ 
säubert.  wagt  Ihr  zur  Orientierung  einen 
Blick  auf  die  drehbare  Karte,  die  Euch 
die  Position  des  nächsten  Ziels  und  des 
Ausgangs  verrät.  Nach  Erreichen  des 
Exils  werden  Punkte  abgerechnet  und 
gefundene  Geheim- Abschnitte  jngezeigt. 
ein  Paßwort  erlaubt  den  Ncueinsiieg  im 
aktuellen  Kriegsgebiet,  Vorsicht:  Ihr  habt 
nur  wenige  Continues!  ch 


Oben  die  einstell¬ 
baren  Karten  - 
Optionen,  ganz  oben 
die  verwirrende 
Gesamtansicht  im 
Drahtgitter- Look. 

v - - - ^ 

Scrollen  durch  die 
Immens  großen 
Abschnitte,  dafür 
Ist  sie  nicht 
zoombar  und  lei¬ 
det  unter  der 
Komplexität  zahl¬ 
reicher  Treppen, 
Teleporter  und 


100  Mark 


Action-Inferno  ohne  technische 
$chwachstellenP  doch  eine 
mangelhafte  Karte  erschwert 
die  Übersicht« 


Schneller  voran: 
Durch  Berührung 
schlüpft  Ihr  in  den 
Feind -Droiden. 


Alitiere  Versinnen - - — — - 

Umsetzungen  sind  nicht  geplant 


Acciaim  hat  an  jede  erdenkliche  Option  gedacht  und  diese  Übersicht  lieh -dynamisch  präsentiert.  Auf  dem  Bild  ganz  links  bewerben  sich  gerade  ein  paar  Trainer 


^FoftfoMs  Wfln. 


Terminplanung 
deluxe:  Hier  seht  Ihr 
die  Monats pianung 
Eures  Teams, 


der  Zeit  erarbeitet. 

Damit  fördert  Ihr 
unter  anderem  den 
Nachwuchs  oder  en¬ 
gagiert  h\s  zu  vier 
Trainer  [Bild  unten]. 


t.  Bereits  mit  ihrem  ersten  Eishockey  überflügelt  Acciaim  die  Konkurrenz:  Insbesondere 
'  Präsentation  und  Optio  ns  Vielfalt  sind  überragend.  Dazu  kommt  die  technisch  beste 
3D-Qptik,  die  ich  \e  in  einem  32-Bit-Eishockeyspiel  gesehen  habe,  Traumhafte 
Animationen,  detaillierte  Super-Zooms  und  sinnvolle  Puck-Verschönerungen  locken 
selbst  Antlsportler  vor  den  Bildschirm.  Auch  die  liebevollen  Details  wie  Energsebalken 

•  und  Mini-Statistiken  während  des  Matches  zeugen  von  der  Hingabe  der 
Entwickler  Allenfalls  der  Spielverlauf  ist  manchmal  etwas  hektisch  -  wir 
empfehlen  anfangs  die  TBSoweet;" -Einstellung,  Die  Steuerung  ist  schnell  ka¬ 
piert,  coole  Paß/Schuß-Comboe  erfordern  jedoch  Übung,  „NHL  Breakaway" 
ist  ein  wunderschönes  Eishockeyspiel,  an  dem  die  9Ser-Editionen  von  „NHL 
Hockey“  und  „NHL  Powerplay1 "  heftig  zu  knabbern  haben. 


Martin  Gaksth 


Andere  Versionen - 

Umsetzungen  für  Saturn  und  Nintendo  64  sollen  Ende  dos  Jahres  bzw,  Anfang  '98  erscheinen. 


NHL  Breakaway 


dem  rasanten  Spielverlauf  die  Übersicht 
behaltet,  könnt  Ihr  auf  Wunsch  den 
Puck  mit  einem  Heiligenschein  erleuch¬ 
ten.  die  potentielle  Schuiä/Paft-Kiehiung 


Fünf  Spielgeschwindigkeiten  stehen  zur  Wahl:  Kommt  Ihr  selbst  auf  der 
langsamsten  Stufe  nicht  mit,  betrachtet  Ihr  Bild  für  Bild  in  der  Wiederholung. 


nette  Idee! 


Neben  den 

Btandard-Dptiunen 
haben  sich  die 
Entwickler  von  "NHL 
Breakaway '  auch 
einige  Innovative 
Features  einfallen 
lassen.  Bo  schaut 
Ihr  Euch  auf  einem 
Kalender  die  Saison- 
Planung  an  und 
wählt  die  Partien 
aus,  dte  ihr  selbst 
spielen  wollt.  Den 
Rest  übernimmt  auf 
Wunsch  der 
Computer . 
Hier  seht  Ihr  auch 
die  Bonus-Punkte, 
die  Ihr  Euch  Im  Lauf 


Acciaim  wagt  sich  auf , 
liches  Terrain  -  diesmal 
[  ^  19  schicken  sie  jedoch  keinen 
Grofiwildjäger  in  den  Dino- 
Dsch ungei,  sondern  die  komplette 
NHL-Clique  aufs  Glatteis.  Für  die 
Premiere  von  „NHL  Breakaway '  hat  man 
sich  nicht  lumpen  lassen,  sind  die 
Optionen  doch  glatt  umfassender  als  hei 
der  profilierten  Konkurrenz,  Mit  Hilfe 
von  zwei  Dutzend  Parametern  stellt  Ihr 
auf  Areade-  oder  Simulations-Modus, 
probt  den  Penalty-Shootout  und  durch¬ 
lebt  eine  komplette  NHL-Saison  samt 
Playoffs.  Die  nordamerikanischen  Profi  - 
Teams  sind  mit  (witzig  animierten) 
Logos,  allen  Spielern  inklusive  Bildchen 
und  Statistik  sowie  vielfältigen  Spieltakti¬ 
ken  vertreten.  Als  Bonus  könnt  ihr  sogar 
Natit >n  a  1  ma  n risch  a ften  in  kl  usi v e  de  r 
(ziemlich  schlapp  bewerteten)  deutschen 
Truppe  an  wählen. 

Nach  einer  Kamera  fahrt  durchs  Stadion 
und  dem  Erklingen  der  Nationalhymne 
steht  der  erste  Bully  an:  Bis  zu  acht 
menschliche  Spieler  suchen  sich  ihre 
fi üblich  ge k e n n zei c 1 1 niete: n  K u fe n - C rack s 
und  machen  sich  mit  der  schnell  begreif¬ 
baren  Steuerung  vertraut.  Alle  lasten 
sind  belegt,  gänzlich  ungewöhnliche 
Manöver  jedoch  nicht  verfügbar.  Dafür 
könnt  Ihr  einen  Schuft  antäuschen,  ab¬ 
tropfen  lassen,  eine  Direktabnahme  be¬ 
fehlen  und  natürlich  checken,  Letzteres 
führt  gelegentlich  zu  einem  Boxkampf, 
der  vor  allem  bei  übermüdeten  Spielern 
auftrin*  Ein  Energiebalken  gibt  Euch  je¬ 
derzeit  Aufschluß,  in  welcher  Verfassung 
Eure  Spieler  gerade  sind.  Damit  Ihr  bei 


Nahaufnahme:  ''NHL  Breakaway  '98'' 
verzaubert  mit  der  besten  3D-Optik  aller 
3  2  -  Bit  -  Eishoekey-Simulaf  ione  a 


unzeigen  lassen  und  die  Puck-Bewegun¬ 
gen  mit  einem  Lichtschweif  verzieren. 
Dank  Polygon -Optik  stehen  Euch  (via 
Pause-Menü)  etliche  Blickwinkel  zur 
Verfügung,  in  der  komfortablen  Wieder¬ 
holung  könnt  Ihr  gar  beliebig  ztxmien 
und  rotieren,  mg 


Acciaim 


Plavstation 


ln  jeder  Beziehung  erstklassige 
Eishockey-Simulation  mit 
OpUons-Overkilk  3D-Power  und 
Langzeit-Faszination. 


Viele  kleine  Details  machen  Freude: 

Rechts  oben  wird  gerade  die 
Sc  h  u  ßg  esch  w  i  ndigkeit  angezeigt , 


Gelegentlich  eingeblendete  Infos  und 
Mini-Statistiken  würzen  den  Spielverlauf 
und  motivieren  zusätzlich 


Entwickle?:  Probe,  GB 


a  &  .  .ZA.  ie 


Laser- An  griff  aus  dem  Hintergrund: 
Der  fiese  Dämon  nimmt  Euch  mit 
scharfem  Blick  aufs  Korn. 


I  Randale  im  Hauptquartier  der 
hf  ^^mMarvei-Helden:  Der  Profi- 
I  gangster  Dr.  Doom  will  die 

Weltmacht  an  sich  reißen. 
Damit  ihm  das  gelingt,  muß  er  jedoch 
erst  die  Mutanten-Clique  "Fantastische 
Vier  ’  (Mr.  Fan  fast  k\  The  Thing,  In  visible 
Woman  6t  Human  Torch)  beseitigen. 
Diese  stehen  schon  mit  geballter  Faust 
zum  Kampf  bereit  und  haben  zusätzlich 
die  grün  schimmernde  She-Hulk  als 
Ve rstark u  ng  a nge forde rt .  Da  m it  hat  D r. 
Doom  nicht  gerechnet,  der  Feigling  ver¬ 
steckt  sich  hinter  fünf  schwerbewachten 
3D-Levels, 

Nehmt  Ihr  den  Kampf  alleine  auf,  könni 
Ihr  drei  Comic-Kumpane  als  stupide 
Mitläufer  vom  Computer  steuern  lassen. 
Mit  einem  Vierspieler-Adapter  überneh¬ 
men  Freunde  den  Regle itschutz:  In  den 
gammligen  Hinterhöfen  von  New  York, 
den  Schleim-Landschaften  von  Sub 
Atümica  und  den  pitschnassen  Straßen 
von  Atlantis  fallen  Huch  grunzende 
Steinmonster,  atomare  Fleischberge  und 
pummelige  Teufelchen  an,  die  Ihr  aus 
zoomender  Seitenperspektive  mit  Dauer¬ 
feuer-Hieben  und  je  vier  Laser-  und 
Stampfspedals  aufmischt.  Den  Gegner 
am  Kragen  packen  und  bearbeiten  (  wie 


|i  Trotz  des  Vakuums  an  32-ESit-PrügelBcraliern  solltet  Ihn  die  "Fantsstic  Four"  mit  Vom 
'  sicht  genießen  Während  die  Landschaften  und  Stadtkulissen  mit  Zooms  und 
Kameraschwenks  überraschen,  spielt  sich  im  Vordergrund  ein  undurchschaubares 
Handgemenge  ab.  Vier  Spieler  und  bis  zu  ein  Dutzend  Gegner  stehen  sich  gegenseitig 
im  Weg,  verdecken  die  Sicht  auf  hintere  Personen  und  stürzen  das  Spiel  in  Ruckel- 

•  anfäife.  Nach  jedem  Special  steckt  Ihr  Hiebe  ein  und  bleibt  deshalb  beim 
öden  Dauerfeuer-Combo.  Die  spaßigen  Combo-Grabs  des  Genrekollegen 
"Final  Fight"  wurden  durch  plumpe  Würfe  ersetzt,  wodurch  der  Keilerei  fede 
Kampfästhetik  fehlt.  Obendrein  sind  die  Akteure  ziemlich  prxefig,  statt  einem 
Gesicht  hat  Mr.  Fantestic  nur  einen  rosa  Klecks  mit  einem  Lach  als  Auge, 

Da  reißen  auch  die  groovigen  Jazzsounds  nichts  heraus. 


Invasion  dar  Ufos:  Um  den  "Mole man"  aus  seinem  Flieger  zu  locken,  bewerft  Ihr  ihn  mit 
seinem  Fußvolk,  Richte!  Euch  immer  senkrecht  oder  waagerecht  auf  seine  Position  aus. 


Auf  den  Straßen  herrscht  das  Recht  des  Dauerfeuer- Daumens:  Die  Specials  ziehen  den 
Schleimhaufen  und  Teufeln  kaum  Energie  ab  und  funktionieren  nur  gelegentlich. 


z.B.  in  "Dynasty  Wars  211)  könnt  Ihr 
nicht,  dafür  sind  die  Zeige  fingert  asten 
mit  Würfen  in  alle  vier  Himmelsrichtun¬ 
gen  belegt.  Diese  benötigt  Ihr  spätestens 
bei  den  monströsen  Endgegnern,  denen 
Schläge  nichts  an  haben.  Da  schräge 
Würfe  Eure  Helden  Überforden^  müßt 
Ihr  immer  horizontal  oder  vertikal  auf 
den  Obermotz  ausrichten. 

Alle  paar  Abschnitte  wird  der  erste  Spie¬ 
ler  in  den  Stadt  park  gebeamt,  wo  er  ge¬ 
gen  andere  Helden  w  ie  Hulk  oder  den 


Silversurfer  antritt.  Auch  Angriffen  aus 
dem  Hintergrund  müßt  Ihr  standhallen: 
U.a,  beschießt  Euch  ein  riesiger  Dämon 
m i  t  se  i  neu  La  sera  u  ge  n .  oe 


HESS  SHIT 


In  den  Ladepausen 
ist  keineswegs 
□öumchendrehen 
angesagt:  Da  pro 
Level  mehrmals 
geladen  wird,  hat 
Probe  ein  minlmall- 
stlsches  Vierspieler¬ 
rennen  [siehe  Bild] 
ln  "Fantastlc  Four’4 
eingebaut.  Per 
Button  gebt  Ihr 
Eas  und  feuert 
auf  die  Mitspieler. 

Eine  Statistik  zeigt 
die  gefahrenen 
Runden  an. 


Ac Claim 


Playstation 


100  Mark 


"Final  Fight"  für  SuperheJden: 
Anstrengendes  Dauergeprügel, 
in  dem  selbst  Marvel-Fans  die 
Übersicht  verlieren. 


Fantastic  Four 


Alle  paar  Leveiabschnitte  überfällt 
Euch  ein  anderer  Marvelheid: 

Nur  Spieler  1  tritt  dabei  zum  Kampf  an. 


Keine  Zeit  für  eine  Puderpause; 
Im  Spiegeisaal  wird  Euer  Antlitz 
hundertfach  wiedergegeben. 


Achtet  auf  die  Greifarme  des 
Tentakel monsters:  Seine  Hiebe  kosten 
Euch  viel  Energie. 


Andere  Versionen - 

Es  smd  keine  weiteren  Versionen  geplant 


Entwickler:  Sllppery  Snake.  USA  •  Produzent:  Byron  Mllson,  IVlartin  Alltimes  *  Design:  Byron  IMilson,  Steve  McFarSene,  Dan  Cook 
Programmierung:  John  Smediley,  Alex  Davis,  Chris  Coupe  *  Grafik:  Ken  Hail,  Mark  Hazelton,  Dan  Cook  *  Sound:  Paul  Hodson 


Hunger  im 

Einsatz:  Selbst  ein 
waschechter 


Superheld  brauche 
mal  nen  Snack. 
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(  Wasser  braucht 

Rosco  nicht  zum  _ 

Durst-,  sondern  zum 
Feuerlösehen!  I 

Rasen  futtert  vom 
KirschloIN  über  Enla 
bis  zu  Cornflakes 
alles,  was  die 
V  orra  t  s  ka  m  me  rn 
der  Walkenkratzer 
h ergehen.  Auch 
Wasser  res  e  rven 
sind  heißbegehrt 
und  immer  knapp: 
Durch  Klimmzüge 


i 

4 


Alles  drin:  Auf 
Wunsch  plaudert  __ 
Rosco  auch  in 
Spanischl _ 

erreicht  der  blande 
Löscher  den  Tank- 
Nachschub.  Übri¬ 
gens:  Die  größten 
Nahrungs- Vorräte 
sind  abseits  des 
Weges  gut  ver¬ 
steckt.  . . 


Rosco  McQoeen 


Aufzüge  und  Trampoiins  führen  Rosco 
zu  versteckten  Stegen,  auf  denen  sich 
leckere  Snacks  befinden! 


Playstation 


100  Mark 


59% 


Geisel  gerettet:  Durch  Rosco 's 
Berührung  saugt  Euer  Hilfsdroide  den 
Zivilisten  aus  der  Gefahrenzone, 


Ansichtssache:  Meist  seht  Ihr  Rosco 
von  hinten,  doch  in  engen  Räumen  wandert 
die  Kamera  flüssig  nach  oben. 


t.  Das  Kind  <m  Manne  jubiliert,  wenn  Ihr  den  züngelnden  Flammen  mit  Eurer  Wasser* 
Kanone  zu  Leibe  rückt  Hier  darf  man  einen  Kindheitstraum  ausieben  und  als  tollküh¬ 
ner  Feuerwehrmann  Leben  retten.  Dank  mehrfacher  Zielsetzung  habt  Ihr  alle  Hände 
voll  zu  tun'  Droiden  zerdeqpern,  Geiseln  befreien,  Löschen,  Energie-  und  Wasser¬ 
nachschub  organisieren  sowie  Geheimrgume  suchen,  Die  Grafik  ist  für  ein  3BD-Grad- 

•  Spiel  erfreulich  sauber,  doch  manchmal  nicht  ganz  flüssig  Ein  echtes 
Manko  sind  die  fehlenden  Rücksetzpunkte  und  die  aufgesetzt  wirkenden 
SprachsampJes:  Erste  res  frustet  durch  häufigen  Neustart,  letzteres  nervt 
durch  endlose  Setz- Wiederholungen  ["Schau  mal  auf  die  Karte,  Rosco!"]. 

Mir  hst's  sehr  gut  gefallen,  und  hitzefeste  Feuerwehr- Fans  sollten  auf  jeden 
Fall  bei  der  Brandbekämpfung  mithelfen!  wiBsmn 


F  ^ 

i 


Habt  Ihr  genug  Wasser,  treibt  Ihr  die  Roboter  statt  mit 
der  Axt  durch  feuchte  Fontänen  in  den  Kurzschluß! 


Ic  Wasserkanister  und  nahrhafte  Snacks, 
die  Rosco's  Gesundhcitsan  zeige  auffüL 
len:  Die  streunenden  Droiden  hauen 
schon  mal  mit  Basehallschlägem  und 
Blitz-Attacken  zu!  Demolierte  Sicher¬ 
ungskästen  aktivieren  Lifts  und  Schiebe¬ 
türen,  die  Euch  weitere 
Pfade  in  den  verschachtel¬ 
ten  Stockwerken  ebnen. 
Seitenniume  und  höherge¬ 
legene  Blechstege  (die  er¬ 
reicht  Ihr  nur  per  T  rampo¬ 
lin)  entpuppen  sich  meist 
als  Cornflakes-  und 
Wasserlager. 

Per  ,,Select"*Knopf  werft 
Ihr  einen  Blick  auf  die  Kar¬ 
le.  denn  Übersicht  ist  le¬ 
benswichtig,  Jede  brennen¬ 
de  Kiste  erhöht  die  T  empe¬ 
ratur  im  Gebäude,  bei  kriti¬ 
scher  Hitze  habt  ihr  genauso  versagt  wie 
bei  Stürzen  in  den  Keller.  Nützliche 
Extras  erleichtern  Euch  den  Kampf  ge¬ 
gen  Feuer  und  Roboter,  Mit  Wurfäxten 
heharkt  Ihr  die  Blech  köpfe  aus  der 
Distanz*  Wasserbomben  dagegen  lö¬ 
schen  hartnäckig  wiederaufflammende 
Brandherde,  Nach  jeder  Etage  erhaltet 
Ihr  eine  Übersicht  über  gefundene  Ge- 
hetmräume.  gerettete  Geiseln  sowie  ein 
Paßwort:  Von  der  Wäscherei  ganz  unten 
bis  zur  Spitze  des  XS-Towers  isi's  ein 
langer,  heißer  Weg!  cb 

SPIELS  PASS 


Feucht-fröhliche  Feuerwehr* 
Action  im  36ü-Grad-Palygon- 
Hochhaus;  Cooler  Typ  löscht 
heißes  Feuer! 


.Wenn  I  fochhäuser  lichterloh 
,  brennen  und  die  einge- 

f  jPschlossenen  Zivilisten  verlö¬ 

re  n  scheinen,  sc h I  ü  p  ft  der  bl on  - 
de  Superlöscher  Rosco  in  seinen 
hitze festen  Anzug:  Der  smarte  Drauf¬ 
gänger  arbeitet  sich  furchtlos  durch 
lodernde  Gebäude,  bis  auch  der  letzte 
Brandherd  abgesichert  ist. 

Roscos  ersten  Einsatz  blockieren  aller¬ 
dings  wild  zündelnde  Roboter:  Böse¬ 
wicht  Sylvester  T.  Square  will  den  XS- 
Wolkenkratzer  in  ein  Häufchen  Asche 
verwandeln!  ihr  steuert  den  Retter  in  der 
Not  durch  Echtzei  i- Polygon  räume,  die 
durch  Brandschutztüren  voneinander 
getrennt  sind.  Erst  wenn  Ihr  per  Wasser¬ 
strahl  alle  Brände  gelöscht  und  mit  Eurer 
Axt  sämtliche  Bl ech-Py romane n  vermö¬ 
belt  habt,  dürft  Ihr  den  nächsten  Raum 
I  ie  t  ret  e  n ,  H  ö  n  g  u  t  a  u  f  d  i  e  a  k  List  Ischen 


Hin  wc  j  se  Eu  res  tl  i  ege n  den 
Droiden:  Er  kündigt  Euch  mit  weiblicher 
Stimme  aufkeimende  Brandherde  genau¬ 
so  an  wie  akute  Wasserknappheit  und 
auf  Hilfe  wartende  Bürger.  Die  armen 
[ ie wc  )hn e r  s  i  nd  c )ft  i  n  v ersteckt e n  N  e  I  >e n  - 
räumen  gefangen  und  brüllen  nach  Lei¬ 
beskräften  um  Hilfe,  In  Blechspinden, 
die  Ihr  per  Axt  öffnet,  findet  Ihr  wertvol- 


Gje:  Rosco  soll  das  Feuer  löschen, 
Droiden  zerhämmern  und  die  brüllende 
Geisel  retten.  Womit  soll  er  anfangen? 


Andere  Versionen - 

Umsetzungen  sind  nicht  geplant. 
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Memory  Card  1  Meg 

24,95 

Fragger 

*  79,95 

Rebool 

79,95 

Game-Buster 

79,95 

Memory  Card  5  Meg 

69,95 

Gex  -  Enter  the  Gecko 

*  74,95 

Resident  Evll 

79,95 

HF-Adapter  Sony 

39,95 

Pad -Verlängerung 

19,95 

Alle  Preise  sind  Versand  preise  in  DM  inklusive  MehrworHrtaiisr  <wrjjgllch  Verwridkenlen  In  Hotm  von  12.-  DM  *  =  bei  Anzeigenschluß  noch  mehl  erschienen  fiitta  hstton  Sw  d*rür  VtottfaMMft,  daß  unsere  Laden- 

bel  NHkrtjti mvtvndungvn  oder  6  -  DM  bei  Verfasse.  Sendungen  ab  M-  DM  sind  Ver sand koste nfmi.  preise  von  den  hier  angegebenen  Preisen  abwckhim1 

für  Sendungen,  die  bestellt,  aber  nicht  abgenomincn  werden,  berechnen  ^  r  eine  Pauschale  von  30.-  OM.  Es  EV  =  engi.  PAL-Version 

gelton  unsere  flllgcmrinm  Geschäftsbedingungen,  die  wir  Ihnen  aul  Wunsch  gerne  lusenden  Irfturner  und  US  ■  US-NTSC-Vimicn  Handloranf ragen  erwünscht. 

Preisanderungen  Vorbehalten.  Mit  Erscheinen  dieser  Anzeige  verlieren  alle  vorherigen  ihre  Gültigkeit 


Command  &  Conquer  2* 

ll^Odd^seej^g^gsl 

!s!den^v!^^^T( 

rgctoreOjt^OjgsB 

andemonium  2*  ijjfl 

Tdm^Raide^^H| 

79.95M 


Warcraft  2* 
79,95 


MieKro 

MultiMedia  GmbH 

Bohl  weg  66a 
(Steinweg  passage) 

38100  Braunschweig 

Tel,:  0531  /  24460-60 
Fax:  0531  /  24460-99 


7^  ^Tm^in 


ComPuter 


ntendo  64  299,95^ 

;orps  dt  139.95 

ion3D  er  di  139,95 

.  supefstar  Soccer  8(?  95 

>Kart  dt  139.95 

Pacing  Champ.  d+  129,95 

Hongtime  _  dt  139,95 

ox/Ly'atWars  dt  129.95 

Wars  e  1 29,95 

t  dt  89,95 

ÄWHOCK.Y-  *  'g;?! 

IS  Kabel  _  QC- 

Playstation  299,95 ^ 

Armstfong  dt  79,95 

bretti  Racmg  dj  89,95 

I  Blazer  .  dt  59,95 

nlng  Ropd  ,  +  dt  89,95 

irklight  Corvfllct  ^  49,95 

jraptor  dt  69,95 

humed  dt  99,95 

cdlbur  ^  59,95 

FA  Soccer  97 _  dt  99,95 

t,  Superstar  Soccer  r  79.95 

ttle  Big  Advent ure  89,95 

egacy  of  Karn  ^  99.95 

iteforce  Tenka  dt  8gr95 


Videos 


Mass  Destruction  dt 

S5S«'  S 

mSSS».«  3 

Monster  Trucks  dt 

NBA  Hangtlme  dt 

Need  for  Speed  2  dt 

Nuclear  Sinke  .  dt 

Oddworld-Abe  s  oaay  ^ 

Overblood  dt 

pang  Collection  dt 

Pandemonium  dj 

Ä'SSnge  # 

Rage  Racer  dt 

Rally  Cross^  dt 

Ray  Storm  ^  dt 

Ray  Tracer  dt 

Rebel  Assault  II  dt 

Resident  Evll  d1 

SS»-  e' 

Sentient  dt 

Soulblade  dt 

Soviet  Strlke  dt 

Spider  dt 

Star  Gladiator  da 

Suikoden 


89,95 

89.95 

89.95 

89.95 

99.95 

99.95 

99.95 

89.95 

89.95 
89,95 
89,95 

89.95 

89.95 

79.95 

84.95 

99.95 

84.95 

94.95 

94.95 

99.95 

99.95 

89.95 

84.95 

99.95 

99.95 

89.95 

89.95 

69.95 
,95 


rti  ist  a  Move2. 1 

&ssbhs« 

1S  -  alles  tür  PSX 


"Für  alle  Neugierigen: 
Unsere  neue  Adresse  I 
ca.  Ende  Sepfember.1 
Hermannsfr.  214-21  I 

im  Kindl- Boulevard,  ■ 

ipWi 11 


. _ —  "  dt  89,95 

Swagman  di  89.95 

Syndicate  Wars  dt  89,95 

Tempest  X  dt  89,95 

Tomb  Raider  dt  59.95 

Transport  Tycoon  dt  89,95 

Trash  It*  da  99,95 

Vandal  Hearts  dj  89,95 

V  Rally  dt  89,95 

VR  Pool  dt  89,95 

Warcraft  2  dt  89,95 

Wing  Commander  IV  99,95 

Wipe  Out  2097  dt  84,95 

wius3D'  Saturn  6„6 

Andrettl  Raclng  dt  99,95 

Bomber  man  #  dQ  99,96 

Dragon  Force  ^  99,95 

Exhumed  dt  99,95 

Fighters  Megamix  dt  79,95 

Fofmula  Karts  da  99  95 

ManxTT  da  99,95 

Resident  Evii  hq  B9j95 

Shining  the  Holy  Ar  dt  89,95 

Sonic  Jam  dt  59,95 

Soviet  Stnke  dt  59,95 

WWF  Wrestlemania  . 

SuperNintendo  ^ 

Kirbys  Fun  Pack  dt  n9,95 

Lufia  9  dt  59,95 

Super  Streettighter^_ - 


[L 


^dteronrmpenslndwmkommen. 


Auf  der  Magma-Insel  sind  Dutzende 
silbrige  Kugeln  versteckt,  die  Ihr  mit  Eurem 
Düsen -Mech  zerdeppern  müßt. 


{  Um  von  einem  Schauplatz  zum  näch-  N 
sten  zu  gelangen,  nehmt  Ihr  als  umweit-  L 
^  bewußter  Crash- Pilot  schon  mal  den  Zug.  J 

Gebäude  donnern,  um  .sie  zur  Explosion 
zu  bringen.  Mit  dem  Düsen-Meeh 
sta n ) pft  Ihr  w i e de ru n i  von  < )  1  >en  a uf  die 
Zielobjekte,  als  Pilot  eines  futuristischen 
Kumpf-Trikes  feuert  ihr  haufenweise 
Missiles  durch  die  Gegend,  Vergessen 
wir  auch  nicht  den  wendigen  Sport- 
Buggy,  der  sich  am  liebsten  von  Hügeln 
herab  frontal  in  die  Gebäude  stürzt,  so¬ 
wie  den  Dünne rfa u s t-Robote r,  der  sich 
mit  Purzelbäumen  seinen  Weg  bahnt, 
Habt  Ihr  Euch  „Blast  Corps  “  als  pure 
Zerstörungsorgte  ohne  lieferen  Sinn 
vorgestellt,  seid  Ihr  eindeutig  auf  dem 
Holzweg:  Erfolg  sichert  Ihr  Euch  nicht 
nur  durch  den  geschickten  Einsatz  ver¬ 
schiedener  Vehikel,  sondern  auch  durch 
cleveres  Kombinieren.  Die  Lcvcls  sind 
unterschiedlich  komplex  und  setzen 
jeweils  andere  Schwerpunkte:  Mal  über- 
wiegt  die  Action,  mal  sind  eine  1 1  and  voll 
zusammenhängende  Puzzles  zu  lösen, 
die  den  strategischen  Einsatz  von 
Kränen,  Zügen  und  Container-Schiffen 
erfordern.  Außerdem  werden  die  Atom- 
Missionen  durch  Rundkurs- Kennen  mit 
au  fgemc  rtzten  Mini-  Vans,  Polizei  wägen 
sowie  Musde-Cars  aufgelockert:  Hier  gilt 
es,  rechtzeitig  nach  mehreren  Runden 
die  Ziellinie  zu  überqueren  -  was  oft  nur 
mit  Abkürzungen  und  anderen  Kniffen 
möglich  ist.  Weiterhin  überrascht  man 
Euch  mit  Geschicklichkeits-Leveln.  in  de¬ 
nen  feinfühliges  Manövrieren  angesagt 
ist,  um  beispielsweise  auf  hoher  See 
schwebende  Glaskugeln  zu  zermalmen 
oder  tief  im  Lava -Vulkan  positionierte 
Plattformen  zu  treffen. 

Nun  kennt  Ihr  die  Hauptmissionen  der 
Spielstufen,  doch  verlangt  man  von  Euch 
weitere  Glanztaren:  Ist  der  Weg  für  den 


Auf  der  Venus  ist  Zerstörung  pur  an- 
gesagt.  Das  knappe  Zeitlimit  zwingt  Euch 
zu  außergewöhnlichen  Crash -Techniken. 


Neptun- Race:  Die  niedrige  Anziehungs¬ 
kraft  ermöglicht  Euch  gewaltige  Sprünge  - 
beeindruckend,  aber  zeitraubend. 


Vehikel- 
Vielfalt  wird 
bei  "Bla^t  Corp^“ 
groß  geschrieben: 
Im  Eipiel  steuert  Ihr 
insgesamt  14 
verschiedene 
Fahrzeuge  —  van 
Minivans  über 
Bulldozer  bis  zu 
Güterzügen  und 
Eächwerlastkrans, 
Unten  seht  Ihr  aus¬ 
zugsweise  acht 
Vehikel. 


Mi!  dem  rtSideswipe"  pulverisiert  Ihr  Häuserblöcke  lörmlith  im  Vorbeifahren: 

Auf  Knopfdruck  fahrt  Ihr  die  seitlich  angebrachten  Hydraulik- Bum  per  aus  -  kabooml 


ti  Auf  sin  Neues  beweisen  die  Rare-Entwickler  ihr  goldenes  S  pield  es  g  in -Händchen: 

I  “Blast  Corps“  ist  eine  äußerst  motivierende  Mischung  aus  fordernden  Geschick¬ 
lichkeits-Prüfungen,  knackigen  Rätsel-Elementen  und  entspannenden  Rennspiel- 
Intermezzi,  Der  Schwierigkeitsgrad  steigt  dabei  sachte,  aber  bestimmt  an:  Einsteiger 
begnügen  sich  mit  dem  Geleitschutz  Für  den  Atomtransport,  Profis  erkunden  die 

•  Planeten  des  Sonnensystems  und  beißen  sich  anschließend  die  Zähne  an 
den  Platin-Medaillen  aus.  Neben  den  dezenten  Ruckel-Einlagen  stößt  mir 
nur  die  gelegentlich  bockige  Kol lisionsabf rage  auf:  auch  hätte  ich  mir  bei  den 
größeren  Leveln  eine  Übersichtskarte  gewünscht.  Sers  drum,  selten  hat 
mich  ein  Spiel  derartig  motiviert  und  mir  nach  erfolgreicher  Crash- Session 


so  viel  innere  Befriedigung  beschert. 


Castür-Gegner  aufgepaßt : 
Wenn  Euch  schon  die  liebe¬ 
voll  bewachten  Atommüll- 
Transporte  tler  heutigen  Zeit 
nicht  passen,  dann  solltet  Ihr  mal  die 
atomaren  Ku Herfahrten  der  nahen 
Zukunft  betrachten.  Die  armen  LKW  - 
Fahrer  mit  der  empfindlichen  Fracht  sind 
pixel genau  an  die  vorgegebene  Route 
gebunden  und  dürfen  selbst  bei  maxima¬ 
ler  Gefahr  nicht  vom  Weg  abweichen. 
Dabei  hat  die  Pknungskommission  mal 
wieder  gepennt:  Dm  ein  paar  Liter  Sprit 
zu  sparen,  müssen  die  Lastwagen  prak¬ 
tisch  Luftlinie  fahren  -  ganz  egal,  was 
zwischen  Start-  und  Zielpunkt  der  Reise 
steht.  Bei  genauerer  Betrachtung  stellt 
sich  heraus,  daß  Häuser,  Flüsse  und 
massig  andere  Hindernisse  die  Route 
säumen.  Doch  anstatt  kurzfristig  umzu 


disponieren,  verpflichtet  man  einen 
Abbruchspezialisten  und  ladt  zum 
„Destruction  Derby“,  ihr  übernehmt  die 
Rolle  des  Crash- Piloten  und  macht  in 
über  60  Lev  eis  den  Weg  frei:  Mit  Hilfe 
von  einem  guten  Dutzend  Vehikeln  zer- 
deppert  Ihr  so  viele  Gebäude,  bis  sich 
der  Himmel  vor  lauter  Explosiomswolken 
aschgrau  färbt.  Versagt  Ihr  in  Eurem 
hochdotierten  Job,  erlebt  Ihr  eine  virtuel¬ 
le  Detonation  ganz  anderer  „Qualität“. 
Damit  es  nicht  so  weit  kommt,  haben 
die  englischen  Rare-Ent Wickler  lief  in  die 
Trick  kiste  gegriffen:  je  nach  Level  wählt 
Ihr  aus  ein  bis  acht  Fahrzeugen,  die  je¬ 
weils  andere  Eigenschaften  haben  und 
taktisch  einzusetzen  sind.  Während  der 
B  u  I  Idoze  r  a  1  Jes  ze  rl Brösel  t .  das  v  t >r  sc  i  ne 
Schaufel  kommt,  müßt  Ihr  mit  dem  wen¬ 
digen  Backlash-LKW  rückwärts  in  die 


Entwickler:  Rare.  GB 


Blast  Corps 


»Keine  Lizenz,  kein  Nachfolger,  kein  Update,  keine  eindeutige  Genre -Zuordnung;  "Blast 
I  Corps"  ist  ein  eigenständiges  und  innovatives  Spielspaß-Feuerwerk,  das  erst  nach  ei¬ 
ner  Warmspielphase  seine  Klasse  offenbart,  Egal,  ob  Ihr  es  als  Action- Ad  venture, 
Mach-kaputt-Rennspiel  oder  pure  Zer artärungsorgie  betrachtet,  die  Fakten  sprechen 
ausnahmslos  für  diesen  Titel,  "Blast  Corps"  ist  nicht  nur  so  umfangreich  wie  kaum  ein 
^  anderes  Actionspiel,  sondern  bietet  auch  eine  schier  unfassbare 
Abwechslung:  BD  Levels  voller  Ideen,  neuer  Vehikei  und  pfiffiger  Ratsei 
sind  äußerst  ungewöhnlich,  Dabei  gibt  sich  die  3D*Qptik  keine  Biöße,  gele¬ 
gentliche  Grafik-Ruckler  nimmt  man  kaum  wahr.  Es  bleibt  zu  hoffen,  daß 
sich  auch  Spiel  spaß -Perlen  jenseits  der  Mainstream-Genres  durchsetzen  k 
"Blast  Corps"  und  seine  Entwickler  haben's  verdient. 


Martin  üoksch 


Der  goldene  Mech  zerstampft  die  Hochhäuser  von  oben;  Trefft  Ihr  ein  Gebäude  genau  in 
der  Mitte,  explodiert  es  komplett,  un präzise  Abrißexperten  leben  mit  Teileinstürzen. 


Nintendo 


Nintendo  64 


120  Mark 


73%  71% 


Atomtransponer  erst  mal  frei,  zerstört  Ihr 
die  restlichen  Gebäude,  die  abseits  der 
Strecke  liegen,  Dann  rettet  Ihr  die  \  'her¬ 
leitenden  der  Crash-Orgie  und  erleuchtel 
durch  simples  Drüberfahren  Dutzende 
von  Wegmarkierungen,  i  labt  Ihr  dies 
alles  zu  hundert  Prozent  erfüllt,  gibt*  je 
nach  Szenario  ein  bis  zwei  Gold- 
Medaillen.  Außerdem  werdet  Ihr  mit  der 
Zeit  befördert  -  über  30  Stufen  auf  der 
Karriereleiter  sind  zu  erklimmen!  Last  hut 
not  least  rettet  Ihr  eine  Hand  voll  Wissen¬ 
schaftler,  die  sich  in  vorher  nicht  ge¬ 
kennzeichneten  Levels  in  geheimen 
Räumen  aufhalten  -  spätestens  jetzt  mu¬ 
tiert  ..Blast  Corps"  sanft  zum  Action- 
Ad  venture. 


Je  besser  Ihr  spielt,  desto  mehr  füllt  j 
sich  die  Weltkugel  mit  kleinen  und  größeren  L 
Levels  -  oben  als  Kreise  zu  erkennen.  J 


Ach,  und  hatte  ich  schon  erwähnt,  daß 
Ilir  Kommunikations-Satelliten  aktivieren 
müßt,  um  den  Weg  zu  weiteren  Spiel¬ 
st  ulen  frei  zu  legen?  Die  Reihenfolge  der 
Szenarien  ist  zwar  nicht  vorgegeben, 
doch  erspielt  Ihr  Euch  die  Wahlmöglich¬ 
keiten  eigenhändig.  Anfangs  sind  auf  der 
Weltkugel  die  Schauplätze  nur  spärlich 
verteilt,  später  ist  die  Erde  mit  einem 
Netzwerk  von  Einsatzorten  überzogen. 
Glaubt  Ihr  schließlich,  daß  Ihr  den  letz¬ 
ten  Level  geschafft  habt,  gehrs  erst  rich¬ 
tig  los:  Mehr  dazu  erfahrt  Ihr  in  dem 
„Hotline ’-Kasten  auf  dieser  Seite. 

Damit  Ihr  den  Liberblick  nicht  verliert, 
verfolgt  Ihr  das  Geschehen  aus  verschie¬ 
denen  Blickwinkeln,  mg 


Habt  Ihr  einen  Level  ange wählt, 
seht  Ihr  die  individuelle  Erfolgsstatistik 
für  diesen  Abschnitt. 


GQ  Levels  lang  und  kein  bißchen 
langweilig:  Clever  inszenierte 
Zerstörungsorgie  mit  fesselndem 
Knobeltouch. 


Rare  wird  nicht 

nur  zur  Jahres¬ 
wende  die  NE4- 
Jumph'Runs  "Banjo 
Kaznole"  und 
Tunkers  duest* 
veröffentlichen , 
sondern  mit  dem 
64-  Bi  Donkey 
Kong  Eountry"  auch 


f  Frustabbau  in  Reinkultur:  Bevor  Ihr  das  Wohnzimmer  aufmischt  oder  dem  Nachbarn  den 
Apfelbaum  zerstückelt,  solltet  Ihr  lieber  im  Explosionsinfemo  von  "Blast  Corps"  baden, 


"Banjo  Kazoole" 
(ganz  oben)  und 
'Conker's  GuesG  sind 
zur  Jahreswende 
angekündigt 


da^  er^te  westliche 
64D0-5piel  berelt- 
haiten.  Wenn  das 
64DD  im  Herbst  T3B 
In  den  USA  und  in 
Europa  erscheint 
[geplant  ist  ein 
sensationeller 
Preis  zwischen 
15D  und  Eüü 
Mark],  werden  Kong 
&  Co  der  Hardware- 
Erweiterung  als 
Premieren-Bplel  bei- 
llegen. 


Ende  In 

Nach¬ 
dem  Ihr  alle 
Levels  auf  der  Erde  ge¬ 
schafft  habt,  werdet  Ihr  zum  Raumflugha¬ 
len  beordert  und  müßt  einem  notlanden¬ 
den  Space  Shuttle  den  Weg  freiräumen; 
danach  gehts  zur  Mond-Mission,  Wer  Hier 
sowie  in  allen  Erd -Szenarien  Gold  errun¬ 
gen  hat,  darf  w- eitere  Planeten  des  Son¬ 
nensystems  besuchen:  Auf  Merkur,  Venns, 
Mars  und  Neptun  erwarten  Euch  abwech¬ 
selnd  ein  Zeitfahren  und  ein  Zerstörungs- 
Parcours.  Nutz!  die  planetaren  Unebenhei¬ 
ten  als  Sprungschanzen  -  befindet  sich 
Euer  Truck  in  der  Luft,  zerstört  er  die  ver¬ 
lassenen  Raumstationen  durch  bloße  be¬ 
ruh  rung,  Holt  Ihr  auch  auf  allen  Planeten 
Gold,  beginnt  die  "Time  C  halle  nge":  Ihr 
müßt  in  allen  RombentrarLsport-Szeiien 
den  Weg  innerhalb  eines  ZcitHmits  frei- 
räumen  -  lallt  das  letzte  Hindernis,  ist  der 
Abschnitt  beendet.  Die  Time  Challenge 
erweist  sich  als  Erholung  nach  den  inter¬ 
planetaren  Strapazen,  doch  danach  wird 's 
ultra-hart;  Nur  mit  absoluter  Beherr¬ 
schung  der  einzelnen  Vehikel  erspielt  Ihr 
Euch  Platin -Medaillen,  das  extrem  knappe 
Zeitlimit  könnt 
Ihr  meist  nur  auf 
die  hundertste! 

Sekunde  genau 
erreichen  -  ein 
Fall  für  Profis  1 


Andere  Versionen  — — — 1 - 

Umsetzungen  sind  nicht  geplant. 


Entwickler;  NMS  Software.  USA 


Punkte  erhält 

der  "Mö55 
UeBtructiarf -Profi 
sowohl  für  effizien¬ 
te  Vernichtung  der 
Primärziele  in  mög¬ 
lichst  kurzer  Zeit, 
als  auch  für  eine  be¬ 
sonders  gründliche 
Berufsau  f  f  as  su  ng : 

Lotet  Ihr  auch  noch 
die  kleinste 
Feind5tetlung  auf 
dem  Dutzende 


Bildschirme  groben 
Einsatzgebiet  aus. 


f  \ 

Vern  ichtungsanalyse 

unter  dem  Motto  _ 
"Söldner  aus 

^  Leidenschaft".,.  j 

kann  sich  eine 
Mission  schon  mal 
eine  geschlagene 
Viertelstunde  hinzie¬ 
hen.  denn 
Eiekundarziele  wer¬ 
den  im  Gegensatz 
zu  den  Hauptzielen 
nicht  auf  der 
Geländekarte  ange¬ 
zeigt.  Dafür  stellt 
Ihr  aber  auch  sicher. 

daß  wirklich  kein 
Backstein  mehr  auf 
dem  anderen 
steht. . . 


Mass  Destruction 


Sendepause:  Die  Radarstellung  auf 
einer  kleinen  Insel  wird  in  Sekunden¬ 
schnelle  zu  Kleinholz  verarbeitet. 


Selbst  zivile  Bauten  wie  diese 
Reihenhäuser  geraten  in  den  Strudel  der 
Zerstörung:  Hoffentlich  Allianz -versichert. 


Bei  "Mass  Destruction11  ist 
I  ■  'Tfc  der  Name  Programm;  Als 
t  ^  jP  Panzerkommandant  seid  Ihr 
mit  der  totalen  Vernichtung 
feindlicher  Stützpunkte  beauftragt 
Die  in  alte  Richtungen  scroUenden  Städte 
und  Forts  werden  dabei  aus  einer  erhöh¬ 
ten  Perspektive  dargestellt.  Sämtliche 
0 1 3  je  k  t  e,  v  on  d  e  r  C  he  in  i  eh  1 1 1  ri  k  ü  her  d  je 
ZtviLsied lungen  bis  hin  zu  Radarsiellun- 
gen  werden  von  Euch  funkensprühend 
in  ihre  Einzelteile  zerschossen. 

Nach  der  Missionsetnweisimg  wißt  Ihr 
über  Eure  Aufgaben  besehe kl.  Neben 
der  Erfüllung  von  Primärzielen  sichern 
sieh  gewissenhafte  Söldner  durch  Se¬ 
kunda  n n  i  ss  i  orten  v\  e nrv  oll e  P  u  n  kte-  Bo  n  i . 
Rauchen  ihr  neben  Raclarstelhmg  und 
Treibstofflager  auch  geheime  Trink¬ 
wassertanks  und  legt  das  versteckte 
Hauptquartier  in  Schutt  und  Asche,  win- 


Mätten  im  Beduinendorf  versteckt  sich  ein  Panzerungs- 
Extra:  Als  Dank  schießt  Ihr  die  Lehmhütten  in  Stücke. 


Eurem  brutalen  Dauerfeuer- Vonnarsch 
bevorzugt  Lagerhallen  und  massiv  vertei¬ 
digte  Bunkerstellungen.  Dort  findet  Ihr 
zusätzliche  Panzern ngssy mboie  und 
bestückt  Euer  Sturmgeschütz  mit  Minen. 
Explosivgranaten  und  Sprit  für  den 
Flammenwerfer. 

Entlang  des  Weges  wächst 
kein  Grashalm  mehr; 
Polygonbauten  zerbersten 
funkensprühe n d  in  Dut¬ 
zende  Einzelteile.  Soldaten 
brechen  schreiend  zusam¬ 
men  und  B Rickenkopf- 
Stellungen  geben  im 
Sperrfeuer  jeden  Wider¬ 
stand  auf.  Den  Turm  lies 
Panzers  dreht  Ihr  dabei 
unabhängig  vom  Chassis, 
so  erwischt  Ihr  im  Vorbei¬ 
fahren  auch  ballernde 


ken  Höchstpunktzahlen  und  der  Zugriff 
auf  den  nächsten  Einsatz.  Fünf  Kam¬ 
pagnen  mit  jeweils  vier  bis  sechs  l  Inter¬ 
missionen  bietet  der  "Mass  Destruction  - 
Krieg.  Damit  Ihr  im  wütenden  Abwehr¬ 
feuer  von  Tanks  und  Soldaten  sowie 
dem  Raketen-Bombardement  agiler  Heiss 
Eure  begrenzte  Panzerung  aufstockt  und 
Zusatzwaffen  findet,  knackt  Ihr  auf 


Feind-Tanks,  ohne  allzu  großen  Schaden 
zu  erleiden.  Nach  dem  Act  io  n-  Einsatz 
holt  Euch  ein  Transportflieger  am  mar¬ 
kierten  Rendezvous-Punkt  ab  -  habt  Ihr 
w  ä  1 1  rend  der  M  i  ss  ton  O rie  n  i  i  ert i  n  gs  - 
Probleme,  prüft  Ihr  auf  einer  scroUenden 
Karte  in  aller  Eile  die  Position  wichtiger 
Ziele,  Per  Paßwort  oder  auf  Karte  sichert 
ihr  anschließend  den  Front  verlauf,  da- 


Tank-Trio  zur  Auswahl:  Behäbige 
Panzer  vertragen  mehr  Treffer  als  flinke 
Modelle,  bevor  sie  in  Rauch  auf  gehen. 


Umleitung:  Die  Brücke  ist  durch 
Panzersperren  gesichert,  deshalb  ebnet  Ihr 
Euch  eine  Schneise  nach  Süden, 


*HMass  Destruction"  fasziniert  durch  totale  Vernichtung,  Non-Stüp-Effekte  und 
packende  Musik..  Die  Pleystation-Version  hat  einen  Vorteil  gegenüber  der  Saturn- 
Version  [transparente  Gebäude- -erhöhen  die  Übersicht],  nuckelt  jedoch  dem  Original 
hinterher:  Das  Scrolling  ist  schlechter  und  die  kurzen  Saturn -Lade Zeiten  sind  um  ein 
Vielfaches  gestiegen.  Da  ein  Großteil  der  Faszination  von  der  technischen  Brillanz  des 
Spiels  herrührt,  führt  dies  2ur  Abwertung,  Trotzdem  begeistert  das 
Spektakel:  Jede  Mission  fordert  Euch  mit  zahlreichen  Geheimnissen  und 
harter  Gegenwehr  bis  zum  Finale.  "Mass  Destruction"  ist  Spielspaß  pur: 

Selbst  wenn  Euch  Punktzahlen  schnuppe  sind,  legt  Ihr  die  CD  noch  in  eini¬ 
gen  Monaten  nur  zum  wilden  Herumballern  ein  -  das  größte  Kompliment, 
das  man  einem  Spiel  machen  kann. 


mich  warten  weitere  Aufträge  in  Schnee, 
Wüste  und  urbanem  Hauserdsdiungel 
auf  Euren  ZcTstorungsh  uriger.  cb 
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100  Mark 
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7  8% 

80% 

Militantes  Dauerfeuer-Spektakel, 
das  für  langanhaltenden 
Spielspaß  sorgt:  Schießt 
alles  in  Grund  und  Goden! 


Andern  Versionen - 

Die  Saturn- Version  wurde  in  MAN-IAC  5/97  mit  85%  Spielspaß  gelestet.  Erna  PC- Umsetzung  erscheint  in  Kürze. 
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SONY  PLAYSTATION 


N  64 


299,- 

44.90 

24.90 
09. 90 

59.90 

99.90 

39.90 

39.90 
09,90 

149.90 


Sony  Playstation  dl, 

Püd 

Padverlangcrung 
Negcan  dl. 

Momorycard 
Memorycord  560 
llnk-Kabel 
RGBKobcl 
Gamcbustar  dt. 

Lenkrod  +  Pedale 
Porsche  Challongo  dt.  79,90 
Deslruc.  Derby  2  dt.  99,90 
Rubel  Assaull  dt,  99,90 
Pandemonium  dt.  89,90 
Exhumed  dt.  09,90 

NBA  Ui  the  Zone  2  dl.  99,90 
X-COM  2  dtr  09,90 

Contra  dt.  89,90 

FORMEL  1  dt,  109,90 

Need  for  Speed  2  dt.  69,90 
Street  Fighter  A,  2 
Resident  Evtl  PAL 
Soviel  Slrlke  dt. 

Baphamets  Fluch  dl. 

Black  Dawn  dl. 

2  Xlreme  dt. 

NHL  97  dt. 

Vlrtua  Paal  dt. 

V-Rally  dt. 

3el  Rider  dt. 

Mechwarrlor  2  dt. 

Crash  Bandicoot  dl. 

Tenka  dt. 

Decenl  2  dt. 

So  ul  blade  dt. 

Rage  Roter  dl. 


89,90 

89,90 

09,90 

89.90 
B9,90 

79.90 

69.90 

89.90 

89.90 

79.90 

89.90 
109,90 

99.90 

89.90 

99.90 
99,90 


The  Crew  dt. 

Supers. Soccer  Pro.  dl. 
Tomb  Ra  Eder  dt, 

Wlng  Com.  4  dl 
Utile  Big  Adv.  dt. 
Suikoden  dl. 

Fifa  Soccer  97dt. 

Lost  Viklrtgs  2  dt. 
Warhammer  dt, 

V.  Baxlng  dt. 

Spider  dt. 

NBA  97dt, 
Comand&Conq,  dt. 
Micro  Mach.  5  dl. 
Warcraft  2  dl, 
Overblood  dt, 

Tekken  2  dl. 

Hexen  dt, 

NHL  Power play  dl. 
Syndicole  War*  dt, 
Twlsled  Melal  2  dl. 
Wlpeoul  2097  dt. 
Tolol  NBA  97  dt, 

Slodt  d,  v,  Kinder  dt, 
Legacy  of  Kain  dl. 
Monster  Trucks  dt 
Excalibur  dl. 

Vandal  Bcarts  dl. 


89.90 

99.90 

89.90 
89,90 

89.90 

99.90 

69.90 

89.90 

89.90 

89.90 

89.90 

69.90 

99.90 

99.90 

89.90 

89.90 
109,90 

89.90 

79.90 

89.90 

89.90 

99.90 

79.90 

89.90 

89.90 

99.90 
99,90 
99,90 


NEU  NEU  NE U  NEU. NE U  N EU 
PowerStation 

ln  engl,f  132  Seiten  Lösungen, 
Tips,  Tricks  und  Cheais 
zu  aktuellen  Playstation  Spielen 
Jetzt  testen 
17,50  DM 


N  64  dt. 

Maria  64  dt. 

D.  64  dt. 

Pad  dt, 

Turok  engl.  Pol 
Suparstar  Socc.  dt, 
Wave  Race  64  dt. 
Bta&tcarp»  64  dt, 
Shadaw  Empire  dt. 
Memory  Card  Plui 
Greiz ky  Hockey  dl. 


299f~ 

99.90 

149.90 

59.90 

139.90 

149.90 

99.90 

119.90 

139.90 
59,90 

139,90 


Mariakart  64  dt. 


99,90 
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ES  Messe  ■  Video 


alle  Neuheiten  97/  98 
van  der  Messe  in  Atlanta 
für  N64  und  Playstation 
und  Saturn 


6  Stunden  ü! 

auf 

2  Kassetten 

in 

Top  Qualität 


#**  VHS 
Jetzt  bestellen 
nur 

49,90  DM 


SEGA  SATUBN  und  Spiele 
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w 
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SNES 

Nintendo  64 

Playstation 

Bahamut  LagoontSquare) 

jap. 

m- 

Golden  Eya  QD7 

IIS.  IBS. 

Are  the  Lad 

tan 

t28. 

DarkSaviter 

dt 

88, 

Breath  of  Fire 

ILS. 

call 

Hexan  64 

us.  148, 

Are  tim  Lad  2 

tan. 

159. 

Dragonforca 

ÜS. 

m. 

Breath  of  Fira  2 

pal 

138.- 

Human  Grand  Prix 

Are  the  Lad  Meister 

jap. 

128, 

Manie  KRayaartb 

Jap- 

128, 

Chrono  Trigger 

US. 

m. 

Beyond  the  Bayond 

US. 

128, 

Mystarla 

dt 

88, 

Donknv  Kong  Country  3 

dt. 

M, 

Marin  Kart  G4 

us  148. 

Command  G  Gonquer 

pal 

SB, 

OgreBattie 

jap. 

148, 

Dragon  Ouest  VHENIXl 

jap. 

199- 

Starfox 

jap.  148, 

Dragonkulgnt  4 

jap. 

138, 

Rkjiord  Saga  2 

jap- 

138, 

Dragon  Quast  IHlflemaka] 

jap. 

208. 

TuroktencutteiD 

us.  128, 

Fafla  2 

jap. 

148, 

Shilling  Holy  Ark 

pal 

88, 

Final  Fantasy  2 

us. 

call 

W  Gretzky  Hockey 

us.  SB, 

Flnai  Fantasy  7 

US. 

m. 

Terra  Phäurtastica 

jag. 

148, 

Final  Fantasy  3 

IIS. 

call 

Final  fantasy  facto 

jap. 

138, 

The  Story  of  Thor  2 

UL 

aa, 

Final  Fantasy  5 

jap. 

178, 

Langrissur1C2 

jap 

148, 

Fire  EitiMam 

jap. 

M 

Zubeiur 

Mary  s  Atelier 

jap. 

138, 

Komptsttlösungeft 

Fire  Emblem  2 

jap 

im 

Ogrs  Baute 

US. 

138, 

Front  Mission 

jap. 

138, 

Adapter 

58, 

PAL 

jap. 

138, 

Are  the  lad 

dl 

15, 

Gun  HazardtSquaral 

jap. 

138 

Joypad  N64  Farbig 

jap.  78, 

Persona 

US. 

128, 

Are  the  Lad  2 

ÖL 

18, 

OgreBattie 

jap. 

169 

Memory  Gard 

58, 

PupBlocrnls 

jap 

ua. 

Bahamntlaguon 

engl 

21, 

Luda 

eall 

Flint  Stars 

jm 

128, 

Beyond  the  Baycut! 

ml 

8, 

Lufia  2+tosungstHich 

dt 

138- 

Saga  Frontier 

jap. 

138, 

Dragon  Quast  Ul 

anoi 

Sfl, 

Bedras  trasortsquara] 

jap 

198. 

Magazine 

Samurai  Showdown  RPC 

jap. 

128, 

Thal  Fantasy  5 

esigl 

25, 

flomancinij  Saga  3 

jap. 

168  - 

Suikoden 

US. 

88, 

Final  Fantasy  7 

mi 

28, 

Secret  of  Mana  2 

jap. 

198, 

GamatrontlRFGI 

dL  5, 

Uandal  Hoarts 

dt 

83. 

Thal  Fantasy  Facto 

sagt 

1L 

Star  OesanFENIXI 

Jap- 

■r 

Saturn  Fan 

m  25, 

WIM  Arms 

US. 

128, 

Magic  K  Rayearth 

siiqL 

10. 

Sinter  Mario  BPG 

us. 

-  158, 

Fha  Playstation 

jap.  25, 

ttgra  Battla 

8U0. 

B, 

Facto  Ogre 

iap. 

m 

Saturn 

Persona 

engt. 

17, 

Fales  of  Phantast» 

Jap 

m 

Popotocrois 

engL 

l- 

1  err  anitjnta ,  Lastmgsbtich 

dt 

89. 

Altert  flttysee 

US. 

128, 

Secret  of  Mana  2 

dt 

28, 

Freasure  Hunter  GfSquare) 

jap. 

138, 

Gummand  S  Congunr 

pal 

88, 

Suikoden 

eng. 

21 

Wild  Arms 

engL 

17, 

m  : 
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Versandkostenpauschale  für  Österreich  und  Schweiz  :  25.--  Dm 


Entwickler:  Dreamworks  Interactive,  USA  *  Produzent:  Patrick  Gilmorg  -  Spieldesign:  Parker  Davis.  Justin  Norr,  Randy  Oyler  *  Grafik:  Miles  Teves,  Philip  Felix, 
Catherine  Yuh  •  Musik:  Greg  Nestor 

ergessene  Welt 


Evolution  mit 

mathematischem 
Beiwerk:  Nach 
jedem  Abschnitt 
erhaltet  Ihr  eine 
Statistik,  wie  gut  Ihr 
Euch  Im  Kampf  ge¬ 
gen  Eure  natürlichen 
Feinde  bewährt 
habt.  Eellngt  es 
Euch,  ln  Windeseile 
den  DNA-Schlüssel 
abzugreifen  und  bei 
rohen  Beißattacken 
Immer  die  Oberhand 


nACHÖCff  s  '  '•%(' 

rF,"iÖ 

'D  *4 
,  ,  ■ 


Ganz  unten  In 
der  Nahrungskette:  _ 
Jetzt  kan  ns  eigentlich 
nur  noch  aufwärts 
^  gehen...  J 

zu  behalten,  winkt 
eine  Wertung  nahe 
der  IDO%-Marke. 
Langsame  Loser- 
Qinos  krebsen  bei 
etwa  50  Prozent 
herum  und  sind 
akut  vom 
Aussterben  be¬ 
droht:  Auch  auf  der 
Playstation  gilt  das 
Besetz  des 
Stärkeren, 


Mach'  Männchen:  Im  Lagerbereich  der  'i 
Forscher  beißt  Ihr  Euch  als  Velociraptor 
durch.  Guten  Appetit! 


Evolution  in  allen  Facetten; 
Beim  Spiel  zum  Kino-Spek¬ 
takel  "jurassic  Park  -  Lost 
World”  schlüpft  Ihr  in  die  Haut 
bewaffneter  Forscher,  lernt  aber  auch 
die  andere  Seite  der  Natur  kennen:  Je 
nach  Spielstufe  springt  Ihr  als  winziger 
Compsognathus  durch  s  Gebüsch,  beißt 
als  Velodraptor  herzhaft  in  fette 
Wächterhintem  und  verschluckt  panisch 
ballernde  Menschen  als  T-Rex  gleich  am 
Stück, 

Zu  Felsen,  Höhlen  und  Pflanzen  zusam¬ 
mengefügte  Polygone  gaukeln  Euch  eine 
frei  begehbare  3D-Insel  vor,  doch  Eure 
Pfade  sind  trotz  einiger  Abzweigungen 
vorgegeben.  Wie  in  "Pandemonium" 
schwenkt  die  Kamera  auch  mal  um  ei¬ 
nen  Baum  Lind  öffnet  Euch  damit  einen 
optimalen  Blick  auf  die  Nahrungsketten- 
Ge  fechte. 

In  einigen  Szenarios  solltet  Ihr  Euch  gut 
überlegen,  ob  Ihr  lieber  gleich  zum 
Ausgang  hetzt  oder  wertvolle  DNA- 
Symbole  (eine  neue  Endsequenz  winkt!) 
sucht:  Mit  gedrückter  RI -Taste  schlägt 
Eure  Figur  einen  anderen  Weg  ein  als 
üblich  -  Eure  Aufgabe  ist  es,  die  mögli¬ 
chen  Abzweigungen  vom  Trampelpfad 
zu  erspähen.  Kehrt  Ihr  z.B.  zu  einem 


Ais  Winzling  auf  dem  Bronto-  Highway: 
Die  sympathischen  Dickhäuter  stampfen 
Euch  mit  gigantischen  Pfoten  ins  Erdreich! 


-iS#*0  r> 


ü 


.V*  4  ift» 


Als  Dino- Jäger  seid  Ihr  geübt  im  Umgang  mit  Fang  haken,  Gewehr  und 
Explosivgeschossen:  Hier  stoppt  Ihr  ein  Urtier  im  vollen  Lauf. 


So  nicht;  Um  den  Starkstrom -Zaun  zu 
überwinden,  muß  der  T-Rex  erst  mal  das 
Generatorhäuschen  besuchen... 


Baum  zurück,  den  Ihr  eben  noch  über¬ 
sprungen  habt,  entpuppt  sich  dieser 
plötzlich  als  hohl  und  lädt  zu  einem  al¬ 
ternativen  Besuch  in  eine  Rapior-Grube, 
Mit  schnappendem  Kiefer  und  gezieltem 
Timing  beim  Überspringen  der  mächti¬ 
gen  Feinde  behauptet  ihr  Euch  auch 
hier.  Aus  vol f em  La u f  ü her w i nd et  Ihr 
Abgründe  durch  gezieltes  Springen  auf 


winzige  Felsvorsprünge,  per  Kreis-Taste 
attackiert  Ihr  feindliche  Kreaturen  mit 
vem  ichtenden  Kratz- Attacken . 

Nach  fünf  knackigen  Szenarios  habt  Ihr 
Euch  als  würdig  erwiesen,  auch  andere 
Identitäten  a  us zu  probieren.  Statt  als 
Mine  Pflanzenfresser  den  Feinden  aus 
dem  Weg  zu  gehen,  gewöhnt  Ihr  Euch 
an  regelmäßige  Fleischgerichte:  Gerade 
erlegte  Konkurrenten  dürft  Ihr  per  R2- 
Taste  zugunsten  von  ein  paar  Millimeter 
Lebensenergie  aus  weiden.  Damit  lindert 
Ihr  auch  die  Gefahr  bei  Kehlsprüngen 
an  der  Felswand  gleich  in  den  Bernstein 
zu  beißen.  Drei  Dinos  und  zwei 
Menschen  spielt  Ihr  im  Verlauf  des 
Abenteuers,  doch  nur  der  Homo  Sapiens 
beherrscht  den  Umgang  mit  Feuerwaffen 
1 1  n  d  begren zten  E x  pl  os  io  nsl  ad  u  nge  n .  Al  s 
weiteren  Bonus  können  sich  Forscher 
Indiana-Jones-mäßig  an  einem  Haken 
durchs  Bergwerk  schwingen.  Passend  zu 
den  dramatischen  Beiß-Örgien  um¬ 
schmeicheln  Kino-gerechte  Orchester- 
klänge  Euer  Ohr:  Achtung,  Polygon- 
Paläontologen  im  Einsatz!  cb 


Das  schmeckt  dem  Kollegen  Raplor 
nicht:  Der  Biß  in  die  Munitionskiste  fuhrt  zu 
verkohltem  Gebiß  und  Brandmaul, 


tl  Reibt  Euch  die  Augen,  Playstation -Freunde-  Die  Dinos  tapsen  so  echt  durchs 
I  Polygon -Insel  reich,  daß  Ihr  meint,  im  Kino  zu  sitzen.  Mit  dem  putzigen  "Compy*-Dinci 
'rumzuhüpfen  ist  schon  spaßig,  vor  allem  die  einfachen  Kratz-,  Beiß  und 
Ausweichmanöver  sind  bei  einiger  Übung  sinnvoll  anwendbar  und  machen  Laune,  Daß 
in  der  "Lost  World'"  trotzdem  Frust  und  Ärger  lauern „  liegt  am  vorsintflutlichen 

•  Paßwortsystem:  Nach  jedem  Ableben  müßt  Ihr  van  ganz  vorne  loshüpfen, 
außerdem  scheint  ein  Zufallsgeneratür  darüber  zu  entscheiden,  ob  Ihr  an- 1 
dere  Dinos  genüßlich  verdaut  oder  selber  verspeist  wendet.  Nach  einigen! 
Aha-Erlebnissen  stellte  sich  bei  mir  deshalb  bald  eine  Dino- Allergie  ein  -  und  | 
der  Wunsch,  em  faireres  Jump'n’Run  zu  spielen,  Spring»  Profis  und  Filmfans \ 
genießen  ein  hartes,  abwechslungsreiches  Dino-Menu. 
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Electronic  Arts 


Playstation 


ZIRKA 


100  Mark 


,  Kinogerechte  Dino-Grafik  lindert 
den  Ärger  über  langwierige 
Sprung-Eskapaden:  Ein  frustiger 
Urzeit-Hüpfer  für  Profis. 


Andere  Versionen  ■  ^  ■■■  - .  --  »■  - 

In  erscheint  eine  spielerisch  wahrscheinlich  identische  Saturn-Version 


PSX  Ümhmi  ofle  Geräts 
ftGBKohel 
Memory  Card 
Joy  Pad 

Alarmstufe  Rot  C&C2 


SCommand  &  Conquer  ,|;0T  99,95  89,95 

Crash  Bandicoot  DT  99,95  __ 

Destruction  Derby  II  DT  99,95  U 


Pana  Collection 


Rebel  Assault  II 


Syndicate  Wors 

TEKKENtt 

Tenka 

Time  Chrisis 
Traosport  Tycoon 
Vandol  Henris 


weitere  Zubehör 


Multi  Rate  C, 

Pilotwings 
Shodow  of  Empire 
Slorfox  64 
Turok  uncji 

lulernolionul  Soccer  64 


Wave  Roter  DT  99,! 

lAtifENB  NEUE  COOLE 
SONY  &  »0100  IMPORTE  (AU  !if 
SHOP  UND  VERLEIH 
IN  DER  EUROPA-GALERIE 
KURT-SÖtÜMACH  ER- PLATZ  5-7 
-44787  BOCHUM 

UDEWtRHX  KÖWKX  AIWIKHEN 

bis  I6-.00  Ufo  YBrictedefL  m  Mt  aEss  Tag 
VetMSffd  per  ksihn^iro*.  'frfjsckuEig  10.-  DM  +  SR. 
Wtwtkldhtyq  ob  250,-  M  fr*,  jknttdmKverveigefuttg 


International  Soccer  Pro 

DT 

95,95 

m 

Legancy  of  Kain 

DT 

89,95 

Monster  Track 

DT 

99,95 

-  k  ■::*  v 

tlmotex  Worrior  jäm 

|DT 

89,95 

[IBA  Hanatime 

DT 

89.95 

/Mb 

MEGA^P 

GAME 

POINT 

Bodenbacher  St  r  16c  01277  Dresden 


PSX  Spiele 


Agent  Armstrong  dl 

99,95 

Warcraft  2  di 

99,95 

Wargods  dl 

89,95 

Formel  l  '97  dl 

109,95 

Resident  Evil  DC  us 

109,95 

Final  Fantasy  7  us 

i.V. 

NINTENDO 

64 

Golden  Evc  us 

199,95 

MKC  us  " 

i.V. 

Clayfighter  63  1/3  us 

i.V. 

F- 1  Pole  Position  us 

i.V. 

Lamborghini  us 

i.V, 

Mace  us 

i.V. 

Top  Gear  Ra  i  ly 

i.V. 

Neo-Geo  Modul e 

3  Count  Bout 

89,95 

Alpha  Mission  2 

109,95 

Art  of  Fighting 

49,95 

Art  of  Fighting  2 

)  59,95 

Fatal  Fury  2 

99.95 

Mutation  Nation 

119,95 

Robo  Army 

1 19,95 

Viewpoint 

239,95 

Windjammers 

239,95 

Ständig  Neo  Gco  Modul- Ankauf! 

Komp.  Mcxlul/CD  Liste  an  fordern 
Wir  tätigen  alle  gängigen  Umbauten 

Ankauf  von  Videospieler  und  Konsolen 

Tel.  0351-2526611 

füxangebote;  0351 

Z5Z6606 

Ladenpreise  können  ab  weichen 

! !  Nur  für  Händler  !! 

Tradelink 

Spielegroßhandel 
Eltastraße  8 
78532  ruttlingen 

Playstation -Satu  m-S!N  I7S-N64 

Händleranfragen  unter: 

Tel.:  07461/79001  -+-  79002 
Fax:  07461/79003 


LINC  C-DIHON 


SONY  PLAYSTATION;  SEGA  SATURN:  NINTENDO  64:  JETZT  VQKBE5TELLEN! 

Analog  Confrollnr  ab  59,90  Dragon  Föh  DT  ß9,  9Q  Universal  Adoptier  ob  59,90  5ego  Touring  Cor  fOkt.f 

Pendent  Evil  Dir«:.  Cul  1  1 9,90  Shuning  tbe  Hdy  Afk  DT  &9.9Q  Maries  Kart  54  DT  S9r90  Lustige  3D  Spiele  jSatumJ 

Breatfi  of  Fi  re  3  (Sepi)  1 3-9,90  Sonic  S  ob  99,90  Waverace  DT  99,90  Tamb  Raider  2  (Novemberl 

CasiUania  X  JP  T  39,90  Dajfono  CC£  PUTS  JP  1 29,90  Supwslar  Sorcer  DT  1 49,90 

Finol  Fantasy  7  US  139.90  Lcmgraiset  4  JP  ein  129,90  Banp  Ka^poie  i,V  Kompletilosungen/Mo^lsterv 

Longra«!«  Compilation  1 39,90  Resident  Evjl  Dgjh  JP  129,90  Bcmberman  i  V  Final  Fantasy  7,  Tobol  No2, 

Sdeetlighier  EX  Pkjs  1 39,90  Somuroi  Shadown  4  erfj  1 29,90  Gaenvon  IV  Wild  Arms,  Svikoden,  KOF, 

Find  Fant  Tactics  JP  149,90  Last  Branx  JAP  (2  CDs)  139,90  Golden  Eye  i.V.  Casilevania  X  uvmf 

Front  Mission  2  125.9, f  149,90  Marvd  Super  Heroes  1 39,90  Tefrispbert  i-V  yjjgj  [jgfgi^gfj 

Cobry  Wars  ET  i.V  Thundedorca  5  JP  ab  139,90  MAGAZINE:  - - - - 1 

Strectfighier  Collection  i.V  Panzer  Dragoon  Saga  JP  i.V  Gamefrant  DT  5,00  Irnümer  Preiianderungen  und 

Dmckrehler  warten alteri  Wir 

Tomb  Roider  2  DT  No*  i.V  U«tig  3D-Spiele  i.V,  Gamefan  US  15,00  haften  nidif  Rur  Inkompaiibilitai 

LINE  EDITION  Medien  vertrieb 
Postfach  13  23  •  71257  Weil  der  Stadt 
07033  /  80237 


Beste 

Voraussetzungen 
für  das 

Weihnachtsgeschäft 

200.000 

Leser  *  pro  Ausgabe 

MANIAC  11/97 

Anzeigenschluß 

10.9.97 

Dradaiiterlagenschluß 

17.9.97 

Erscheinungstermin 

8.10.97 

Das  Anzeigen-Team 
erreichen  Sie  unter 
08233/740H2 

’co.,  basierend  auf  der  Verkaufszahl 
der  Ausgabe  5/97  unter  Berücksichtigung 
der  durch  sch  nittfidien  Leser  pro  Exemplar 
ll.  Umfrageergebn-is 


GAME  SHOP 

Paul-Hindemith-Str.  10  37574  Einbeck 

Ankauf,  Verkauf  &  Tausck 

Laufend  Spiele  und  Geräte  für  Playstation, 

SNES,  Game  Boy  und  Nintendo  64. 

Ankauf  von  PC-Spielen 

Im  Verkauf  alle  Neuheiten  dt. 
für  PSX  ab  DM  79,-,  N64  ab  DM  89,- 

Tel/Fax:  05561/3094 


PSX -BOOT  CHIP0"«' 


Der  Multinorm  Boot  Chip  wird  zusätzlich  in  die  PSX 
eingebaut  und  ermöglich  das  Spielen 
von  GER  -  JPN  -  USA  Spielen  !!!  Auch  neue  Modelle 

PSX  BOOT  CHIP  mit  Anleitung  nur  19,90  DM 
PSX  BOOT  CHIP  mit  Einbau  nur  39,90  DM 

PSX  RGB  Kabel  nur  19,90  DM 
PSX  INFRAROT  PAD  2Pads  +  1  Empfänger  nur  59,90  DM 
iitere  Hardware  auf  Anfraqe! 


COMPUTER 


<ä 


Bestell  Hotline  0209  / 1 474493  — <*», 
Weberstr.  79  -  45879  Gelsenkirchen  -  FAX  0209  /  1 474495 


Konsolenkrieg 

hr  walltet  einen  Kommentar  zuin 
Konsolenkrieg,  hier  habt  Ihr  ihn: 
Sony  ist  und  bleibt  auf  lange  Sicht  die 
Nummer  1! 

Als  die  Playstation  Ende  1994  auf  den 
Markt  kam,  dachten  die  wenigsten,  daß 
sie  eine  Chance  gegen  die  Konkurrenz 
hatte.  Damals  rangen  Super  NES  und 
Mega  Drive,  Saturn.  3DOt  CD  32  und 
Atari  Jaguar  um  den  gleichen  Markt. 
Schon  davor  hatte  Nintendo  über  einen 
S  NES- Nachfolger  nachgedacht  und  inve¬ 
stierte  das  Geld  aus  dem  erfolgreichen 
16-Bit- Geschäft  in  die  Forschung  und 
den  Werbeetat  für  eine  neue  Konsole. 
Das  war  möglich,  weil  das  Super  NES  in 
Deutschland  nicht  sofort  Zum  Dumping- 
Preis  Verscherbelt  wurde,  sondern  der 
Kunde  tief  in  die  Tasche  greifen  mußte. 
1992  gab  es  nur  Sega  als  Konkurrenten, 
Nintendo  mußte  den  Markt  also  nicht 
zum  Kampfpreis  betreten. 

Heute  wiederum  muß  Nintendo  mit  viel 
Werbung  und  Preis- Dumping  versuchen, 
Sony  das  Wasser  abzugraben,  Wird  Nin¬ 
tendo  dann  überhaupt  für  einen  N6t- 
Nachfoiger  genügend  Geld  haben?  Eber 
d k  Vors tellung  ei nes  NÖ4-N ach fc ) I ge rs 
braucht  Ihr  jetzt  nicht  zu  lachen,  schließ¬ 
lich  wurde  die  Presse  auch  erst  kurz  vor 
dem  Start  über  die  Existenz  der  Playsta¬ 
tion  informiert,  Oder  glaubt  Ihr,  die  Nin- 
t  e  n  de )  -  H  a  rd  \\  a  re- En  t  w  ic  k  1  u  ngs;  tbl  ei  .tun  g 
macht  gerade  eine  mehrjährige  Pause? 
Wie  dem  auch  sei:  Sony  hat  es  mit  der 
Playstation  geschafft,  den  Markt  von 
lästigen  Konkurrenten  zu  säubern  und 
liefert  sich  nun  einen  rollen  Kampf  (für 
uns  Konsumenten)  mit  Nintendo,  Sony 
hat  die  Power,  den  Markt  zu  beherr¬ 
schen  und  altgediente  Unternehmen  wie 
Sega  und  Nintendo  zu  verdrängen. 
Schließlich  ist  Sony  ein  gewaltiger  Kon¬ 
zern.  der  eben  mal  eine  neue  Zentrale 
mitten  in  Berlin  hinknallt.  Falls  Ihr  mit 
meiner  Einschätzung  nicht  einverstanden 
seid,  freue  ich  mich  auf  eine  Antwort, 

Michael  Bergmann,  Kirchlengern 


Laß  Dich  vor  der  Große  eines  Konzerns  nicht  blen¬ 
den:  Der  Ban  einer  repräsentativen  Deutschland- 
Zentrale  hat  noch  keine  Firma  vor  geschäftlichen 
Flops  geschützt,  das  pure  Volumen  eines  Unterneh¬ 
mens  ist  kein  Garant  für  langfristige  Erfolge.  Daß 
Sony  gelang,  was  dem  Konkurrenten  Matsushita 
versagt  blieb  (siehe  nächsten  Brief),  liegt  am  Willen 
der  Hightech-Firma,  auf  dem  Videospielmarkt  mit¬ 
zumischen.  viel  Erfahrung  (Sony  experimentiert  seit 
den  frühen  8Qer~ Jahren  mit  Video-  und  Computer- 
Spielen),  einer  guten  Strategie,  starker  Technik  und 
einer  gehörigen  Portion  Risikobereit- 
Wir  stimmen  Dir  also  zu,  daß  der  Siegeszug 
Playstation  einmalig  ist.  glauben  aber  nicht,  daß 
damit  das  Wasser  abgegraben  hat 
wir  ab:  Für  Videospteler  birgt  die  Zukunft 
n  och  vi  e  I  e  Ü  b  e  r  rasch  ungen. 


Konsolentod 

eit  drei  Jahren  besitze  ich  ein  3DO, 

SO  Spiele  und  habe  den  Aufstieg 
und  den  schnellen  Fall  des  Mulliplaycrs 
miterlebt.  Die  Freude  war  groß,  als  1995 
das  Naehfolgeraodd)  M2  angekündigi 
wurde,  wandelte  sich  aber  in  Enttäu¬ 
schung*  denn  im  Lauf  der  Monate  verrin¬ 
gerten  sich  die  Versprechungen:  Es  kam 
zu  Terrainverschiebungen  und  plötzlich 
sollte  das  M2  nicht  mehr  abwäärtokom- 
patibel  sein.  Letzteres  war  aufgrund  viel- 
ve rs p re c  1 1 en der  Spiele pra  se n tat i on e n 
U  D2T  "Power  CrystaU  und  "IMSA 
Pacing  1  noch  zu  verkraften. 

Monate  zogen  ins  Land  und  dann  die 
Nachricht,  das  M2  sei  gesLorbenf  Nach¬ 
dem  das  zuerst  nur  wie  ein  ( i  erficht 
klang*  schrieb  auch  das  englische  "The 
Edge"  Magazin,  das  M2  wäre  auf  Eis 
gelegt,  die  angekündigten  Spiele  würden 
für  andere  Systeme  erscheinen,  die  M2- 
Tech nolog ie  nur  in  Arcade- A u to m ate n 
eingesetzt.  Angeblich  habe  Matsushita 
erkannt,  daß  Sony  dem  M 2- Erfolg  im 
Wege  steht,  Oder  ist  das  doch  nur  wie¬ 
der  ein  Gerücht?  Ist  das  M2  gar  nicht  tot? 
Versuchen  irgendwelche  M  2- Riva  len  der 
potentiellen  Wunderkonsole  Steine  in 
den  Weg  zu  legen?  Wem  kann  man 
denn  nun  glauben?  Die  Videospielma¬ 
gazine  und  auch  Matsushita  selbst  haben 
es  mit  ihren  Halbwahrheiten  geschafft: 
Ich  habe  keine  Lust  mehr  auf  etwas  zu 
warten,  das  es  eventuell  niemals  geben 
wird,  und  legte  mir  deshalb  ein  N64  zu. 
Was  ich  von  Euch  schade  finde,  ist  die 
Tatsache,  daß  Ihr  kein  einziges  Bild- 
sdiirmfoto  aktueller  M2-Ankündigungen 
veröffentlicht  habt*  Bei  diesen  handelt  es 
sich  nämlich  um  keine  Gerüchte,  son¬ 
dern  um  Facts  -  auch  wenn  die  Spiele 
n u  n  au  f  a  n d e  re  n  S y st e  m  e  n  ersc  h  e  i  n en 

sollten,  Marco  LohschcldGi  Mühlheim 


Du  beschwerst  Dich,  daß  wir  keine  M2- Bilder 
brachten,  ärgerst  Dich  aber  gleichzeitig,  daß  Du  den 
(zumeist  über  die  von  Dir  zitierte  "Edge"  verbreite¬ 
ten)  Versprechen  so  lange  geglaubt  hast?  Im  Ge¬ 
gensatz  zu  anderen  Zeitschriften  interessieren  wir 
MANIACs  uns  eben  nur  für  Facts  und  folgen  nicht 
jedem  substanzlosen  Hype  Wer  unsere  M2-Be- 
richterstattung  verfolgte,  hat  gewußt,  daß  wir  dem 
64- Bit-Gerät  zwar  die  Daumen  drückten,  von  einer 
termingerechten  Veröffentlichung  aber  nie  über¬ 
zeugt  waren  Mehrseitige  H'Vaporware"-Previews 
wirst  Du  bei  uns  nicht  finden,  falls  "IMSA  Pacing" 

&  Co.  dennoch  weiterentwickelt  werden,  halten  wir 
Dich  auf  dem  Laufenden  Versprochen! 


Grafikmatsch 


u  nächst  war  ich  vom  Anblick  des 
Inhaltsverzeichnisses  der  neuen 
MAN1AC  verstört  -  es  sah  so  leer  aus, 
Trotzdem  war  die  Ausgabe  Erste  Sahne* 
Das  Somme  doch  habt  Ihr  gut  gemeistert! 


(.,*)  Unter  den  sechs  Briefe  der  letzten 
Mail-Seiten  ist  mir  das  Schreiben  von 
Holge r  Hauschild  aufgefallen:  Holger 
scheint  exzellente  Ndhmerqualitäten  zu 
haben.  Er  bekam  seine  N64- Konsole 
ohne  Spiel  und  freut  sich.  Was  soll  man 
sich  noch  alles  gefallen  lassen?  Ich  habe 
damals  meine  Playstation  bestellt,  mußte 
ewig  warten  und  wurde  zusätzlich  falsch 
über  den  Preis  informiert.  Ich  habe  mich 
beschwert  und  bekam  als  Entschädigung 
"Wipe  Out"  gratis.  Zu  "Mario"  hingegen 
kann  ich  nichts  sagen,  da  mir  der  Typ 
zuwider  ist,  Letterbox -Probleme  erledigt 
mein  Fernseher  dank  1  L9-  und  ] 6:9- 
Zoom.  aber  es  ist  trotzdem  unverschämt, 
miese  Qualität  so  teuer  zu  verkaufen. 
Auch  die  schlechte  Optik  über  HF  nimmt 
Holger  hin.  was  nur  zwei  Schlüsse 
zuläßt;  Entweder  hat  er  ein  TV -Gerät, 
das  mit  digitalen  Tricks  Schärfe  ins  Bild 
bringt  { ich  habe  mir  trotzdem  nach  einer 
Runde  "Ridge  Racer11  über  Cinch  sofort 
ein  RGB- Kabel  gekauft)  oder  sein  TV  ist 
so  all.  daß  die  N64- Grafik,  die  ich  als 
furchtbaren  Matsch  empfinde*  gar  nicht 
auffällt.  Ich  verstehe  nicht,  wie  sich  Hol¬ 
ger  angesichts  des  momentanen  N64- 
Zustandes  als  Kunde  nicht  veralbert  vor¬ 
kommt.  jetzt  auch  noch  die  Sache  mit 
dem  RGli-tmbau  -  es  wird  nicht  besser 
sondern  schlimmer.  (...)  Bei  Nintendo  ist 
nicht  einmal  die  Hardware  Verarbeitung 
o  rd  entlieh.  Die  "  revt  >1  u  üo  n  ä  ren  Co  nt  ro  I  - 
Ilt"  erleiden  einen  Lemming-gleichen 
Massenexitus.  Früher  stand  Nintendo  für 
Qualität,  (...) 

Allgemein  scheinen  sich  die  Kriterien  für 
ein  gutes  Spiel  verändert  zu  haben,  Aul 
dem  Amiga  waren  die  Spiele  im  Ver¬ 
gleich  zu  den  heutigen  optisch  und  aku¬ 
stisch  langweilig  und  trotzdem  hat  es 
irre  Spaß  .gemacht,  sich  mit  der  2D-Cor- 
sair  auf  Stre  ich  ho!  zkop  [große  Gegner 
zu  stürzen  -  dabei  haben  die  noch  nicht 
einmal  geblutet.  Es  scheint  mir,  daß  vie¬ 
len  Spielern  heute  fette  Explosionen 
und  Blulfontänen  über  den  Spielspaß 
gehen,  Effekte  "im  Dutzend  billiger", 
Video-  und  3D -Action  um  jeden  Preis. 
Beständiger  Spielspaß  ist  dagegen  rar 
geworden,  selten  werden  exzellente  SEX 
und  grandioses  Gameplay  vereint.  Ehr¬ 
lich:  Wieviele  32- Bit-Spiele  spielt  Ihr 
auch  nach  einem  oder  zw  ei  Jahren  noch 
gerne?  Fallen  euch  zehn  ein?  Viel  mehr 
können  es  kaum  sein.  oiu/er  Bose 

Deine  N64- Beschwerden  stellen  wir  allen  Leser  zur  Dis¬ 
kussion  -  schreibt  uns  Eure  Erfahrungen  mil  der  64-Bit- 
Konsole,  zu  Zuverlässigkeit  und  Support. 

Deine  Sorge  um  langfristigen  Spielspaß  müssen  wir  tei¬ 
len,  auch  wenn  das  Amiga-Beispiel  in  unseren  Augen  ver- 
lehlt  ist:  Falls  wir  uns  richtig  erinnern*  hat  mit  diesem 
Co mmodore- Com puter  die  Effekthascherei  erst  richtig 
begonnen.  Erstmals  auf  dem  Amiga  standen  Luxus- 
Grafik,  Rendervorspänne  und  Stereo-Soundtracks 
erschreckend  mickrigen  Spielrnhata  gegenüber. 


WunschKiste 


Shooter  kein  Nachteil  auf,  der 


ufgrund  Eures  gelungenen  "e3"- 
Messerepons  habe  ich  meine  eige¬ 


ne  Einkaufs-  ' Das  muß  ich  haben  -Liste 


erstellt  -  eine  Auswahl  nach  persön¬ 
lichen  Vorlieben  und  einem  MAN ! AC- 
Zockergefühk  das  ich  mir  durch  ISjährL 
ge  Spieldeidenschaft  angeeignet  habe, 
Folgende  Spiele  werden  sich  in  den 
nächsten  15  Monaten  auf  meiner 
Lieblingskonsoie  fUS-Nfn  mit  RGB- 
AnsclilußJ  tummeln:  "Zeith",  "Mystical 
Ninja“,  Bomberman",  T-Zero" ,  Castle- 
vania  5D'\  "Yoshi  s  Island "Coiiker  s 


Questf  und  “Banjo  Kazooie“.  Für  meine 
Lieblingskonsole  No.  2,  den  Sega  Saturn, 
sehe  ich  folgenden  Perlen  entgegen: 
"Panzer  Dragoon  Saga”,  "Touring  Car". 
"Sonic  R“t  "Thunderforce  5“  und  "VF  3". 
lind  für  die  Playstation,  die  ich  mittler¬ 
weile  auch  etwas  ins  Herz  geschlossen 
habe:  FF  7",  "Meta!  Gear  Solid  .  ”Re, si¬ 


el  iese  \V e  rt  u  ng  re  c  I  it  1  eil  i  gt .  A  bgese  he  n 
davon  ist  es  fraglich,  warum  für  einen 
litt  dieser  Klasse  (Meine  Wertung:  86%) 
nicht  einmal  eine  Seite  genutzt  wird.  Für 
die  Zukunft  fordere  ich  mehr  Platz  für 
Sega-Satum-Hits  und  eine  gerechte 
Behandlung  dieses  Systems! 

Thomas  Ungar,  Uch 


Dieses  "An  die  Meringer  WerUingskünstler"  adres¬ 
sierte  Schreiben  war  nicht  der  einzige  Protest,  den 
wir  zum  "Thunderfarce  JT-Test  bekamen.  Auch 
wenn  wir  glauben,  daß  der  Shooter  im  klassischen 
Horizantal-Scroller-Gewand  mit  81%  fair  bespro¬ 
chen  wurde  (knackige  12%  mehr  ais  Konamis  ver¬ 
gleichbarer  "Salamander ’-Doppelpack  in  MAN’AC 
8/97),  laßt  sich  über  die  Wertung  natürlich  streiten. 
Nicht  jedoch  Ober  Art  und  Umfang  des  Tests:  Der  in 
Thomas'  Augen  geringe  Umfang  liegt  nicht  an  der 
Plattform  {Sega  Saturn),  sondern  daran,  daß 
"Thunderforce  5”  trotz  unbestrittener  Qualitäten  ein 


de  nt  Evil  2"  und  das  neue  'Castle  vania".  Import-Titel  ist,  der  niemals  offiziell  erscheint  und 


Zum  Schluß  noch  zwei  Anregungen,  wie 
ihr  die  MANJAC  verbessern  könnt:  Bringt 
doch  mehr  Interviews  mit  Entwicklern 


nur  von  ein  paar  Dutzend  Lesern  gewürdigt  wird.  In 
Hinblick  auf  die  geringe  Verfügbarkeit  und  die  win¬ 
zige  Zielgruppe  sind  0,75  Seiten  luxuriös  (Deutsch- 


und  eine  Top  20 '-Leserliitparade  wie  in  landweit  der  größte  Test)  und  als  Verbeugung  vor 
der  guten,  alten  Power-Play-Zeiten  -  das  den  Qualitäten  des  Spiels  zu  verstehen 


wäre  schön. 


Andreas  Haldemann,  Schweiz 


Guter  Geschmack,  Andreas  Beim  Lesen  Deiner 
N64 -Aufzählung  beschlich  die  MAN  tAC -Oldtimer 
aber  ein  diffuses  DepVu -Gefühl  -  Woran  das 
wohf  liegen  mag?  Davon  abgesehen  hoffen 
wir,  daß  wir  mit  dieser  Ausgabe  Deinem  Ruf 
nach  Entwickler-Interviews  entgegenkommen. 

Thunder-Ärger 

Bie  üblich  ist  auch  die  aktuelle 

MANIAC  sehr  gut.  Trotzdem  habe 
ich  Anlaß  zur  Kritik:  Total  aus  dem  Rah¬ 
men  fällt  die  Wertung  zu  Thunderforce 
5".  Wie  kann  es  passieren,  daß  der  Ton 
sequenteste  und  einfallsreichste  Horizon 
tabShoüter  der  32-Bit-WeSt"  trotz  "gra¬ 
fisch  und  inhaltlich  äußerst  vielfältiger 
LeveSs"  und  der  taktischen  Note  durch 
den  korrekten  Extrawaffeneinsatz 
nur  81%  erhält?  Nach  wochenlan¬ 
gem  Zocken  fallt  mir  an  diesem 


f EA  CULPA:  Eine  schockte 
r ende  Aussage  in  der  letzten 
MAN! AG  verunsicherte  einige 
Leser.  Entgegen  der  Behaup¬ 
tung  eines  übermüdeten 
Redakteurs  (MAN!AC  9/9 7, 

”Sy  stem vergleich  "-Tabelle 
auf  Seite  30)  entwickelt 
Nintendo  natürlich  kein  Spiel 
~  für  die  Playstation, 
wohl  aber  weitere 
Module  für  die  eh 
ge  ne  N64-Konsole. 

UPDATE; 

Ein  aufmerksamer 
Rennsport-Fan  machte  uns 
auf  das  ausstehende  " McLaren 
at  LeMans1*  von  Utectronfc  Arfs 
aufmerksam  -  wann  der  Titel 
(über  den  wir  bereits  In  MANIAC 
8/96  kurz  berichteten}  denn  nun 
erscheine?  Voraussichtlich  über¬ 
haupt  nicht  mehr ,  denn  von  allen 
EA-Release-Listen  ist  ” LeMans  r 
inzwischen  verschwunden .  EA 
Deutschland  wiederum  wollte 
unsere  diesbezüglichen 
Anfragen  bis  heute  nicht 
beantworten.^ 

^  s  g mi  &  J 
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Seit  "Virtua  ^  fr 

Fighter”  und  M  W  \ 

kommen  Video-  ^  V 


Tekken"  kommen  Video- 
spieler  am  Beat’em-Up 
t  mehr  vorbei: 
Komplexe  Keilerei 
oder  dumpfes 
Geprügel  -  MAN1AC 
untersucht  die  Kunst  des 
digitalen  Duells. 


* 


Faden  durch  die  Geschichte  der  Mensch¬ 
heit,  ungefangen  von  barbarischen 
G lad i atoreokampfe n  der  Römer  über  die 
rabiaten  Ritter Turniere  des  Mittelalters  bis 
zu  den  Boxkämpfen  von  heule.  In  Asien 
finden  seit  dem  Mittelalter  Kung-Fu-  und 
K a  ra Le- W e Li  1  ^e wer! ie  sta U ,  j a pa nisc h es 
Judo  und  koreanisches  Taekwondo 
haben  es  sogar  bis  in  die  Olympischen 
Spiele  geschafft. 

Trotz  aller  Regeln  zieren  nach  einem 
Zweikampf  Schrammen  und  Beulen  das 
aufgeschwollene  Siegergesicht  -  der  bru¬ 
tale  Ursprung  des  Sports  läßt  sich  eben 
nicht  verleugnen.  Deshalt)  verstecken 


sich  die  zarten  Videospieler  lieber  hin- 
term  Joypad  und  wagen  sich  nur  virtuell 
in  den  Kampf:  Im  schlimmsten  Fall  sind 
Daumenknimpfe  und  ein  paar  Blasen  zu 
befürchten. 

Ähnlich  dem  jährlichen  "Litt  male  Fight¬ 
ing  Championship"  im  amerikanischen 
Colorado  treffen  in  Videospielturnieren 
Schläger  aus  aller  Welt  mit  ihren  persön¬ 
lichen  Kampftechniken  aufeinander: 
Meist  lädt  ein  düsterer  I  Jnterweltboß  wie 
Mr.  Bison  oder  Geuse  Howard  zur 
Keilerei,  um  seine  unangefochtene  Welt¬ 
macht  unter  Beweis  zu  stellen  und  lästi¬ 
ge  Konkurrenten  zu  eliminieren.  Grund- 


DER  TAG  DER  ENTSCHEIDUNG: 

Ott?  TOmfifcE 


ine  saftige  Keilerei  ist  die  Urform 
j  eg  liehe  r  Aase  i  n;  i  nc  ie  rset  zu  ng: 

Schon  in  der  Urzeit  nützte  der  Homo 
Sapiens  das  Faustrecht  zur  Klärung  einer 
heiklen  Situation,  Sich  mit  seinen  Kon¬ 
kurrenten  zu  messen,  lag  immer  in  der 
Natur  des  Menschen,  schon  früh  entstan¬ 
den  Wettbewerbe,  um  den  besten 
Krieger  zu  küren.  Diese  beliebten  Größ¬ 
ere!  misse  ziehen  sich  wie  ein  roter 


Erwischt:  Mit  Countermoves  fangt  Ihr  ^ 

den  Sch  tag  Eures  Gegners  ab  und  verwan¬ 
delt  ihn  in  eine  Gegenattacke  {'Tekken  2").  J 


Unerreichbar:  Mit  einem  Ausfallschritt  weicht  Ihr  in  Tekken  2 11  in  den  Hintergrund  aus  und 
landet  von  dort  aus  einen  Treffer.  Der  Gegner  kann  nur  flüchten  oder  ab  wehren. 


stomuo  zw  $($& 


v  *ym  Auf  die  Figur  und  den  Kampfstil  des  “Drunken 

•:r v  9^40  Master"  trefft  Ihr  auch  im  Eastern-Kino,  Oft  wurde 

die  legendäre  Gestalt  von  Jackie  Chan  dargestellt: 
^  j  Im  aktuellen  "Drunken  Master41  (Bilder  rechts)  ver- 
wirrt  der  Sense i  den  Gegner  mit  beschwipsten 
j*  Ausfallschritten  und  nützt  den  Moment  der  Verwun 

^  derung  zu  einer  Attacke  mit  schwungvollen  Schlä- 

^  m  -  -  gen.  Ohne  einen  kräftigen  Schluck  aus  der  Pulle 

$  w 

^  ~  ~ -  geht  jedoch  gar  nichts:  Der  Alkohol  soll  den  Käm- 

pfer  gegen  Hiebe  abhärten  und  zu  Drehmanövern 
motivieren.  Deshalb  gilt  in  diesem  Kampfsport:  Ein  Mann  ist  nur  so  hart  wie  seine  Leber.  Den 
authentischsten  Trunkenbold  erlebt  Ihr  in  “Tekken  2“:  Fuselcop  Lei  ist  einer  der  vielseitigsten 
Martial-Arts-Künstier  der  32-Bitter»  seinen  Meister  findet  Ihr  in  "King  of  Fighters  “96“. 


Clever  ausgeklügelt: 

Das  Konterschema  von  "Kl  Gold1 


In  "King  of  Fighters  '96"  braucht  Ihr  für 
Supermoves  ausreichend  spirituelle  Energie. 


K  VOM  «fC( 


schwungvollen  Aälddo-Griff  zu  Boden 
oder  setzt  einen  kraft  wehrenden  Würger 
an.  Die  furchte  inf  lösenden  Spezial - 
manöver  (hämmernde  Uppercuts,  flie¬ 
gende  Helikopterkicks)  beruhen  auf 
umgesetzten  Bewegungsabläufen  wie 
Charging  und  Drehbewegungen  via 
Steuerkreuz:  Eine  Rieht  ungstaste 
gedrückt  halten  symbolisiert  dabei  das 
Sammeln  von  Kräften,  die  ihr  mit  einem 
e  n tsp  ree  1 1  enden  G  ege  n  ko  mma  ndo  dem 
Feind  entgegen  schleudert.  Auch  die  typi¬ 
sche  90-Grad-Drehung  zum  Feind  ent¬ 
spricht  Rvlis  I  Findbewegung  beim  Ansatz 
zi t m  I  ;e ue rba  11,  Die  z we id  im en s io n a  len 


sätzlich  kann  man  anhand  der  Steuerung 
zwei  Kampfsysteme  unterscheiden:  Das 
traditionelle  'Street  Fighter  J -Konzept 
i st  au I  zweid ime nsic male  F i gh l  e r  zi ige- 
sch n itten  u nc 1 1  x: rii c  k siclu  igt  wec ler  A 1 1 s- 
fa  II. schritte  noch  die  Körperhaltung  Eures 
Schützlings,  beim  fialtungs-onentierten 
Kampfsystem  ä  la  Tekken  2"  entscheidet 
Eure  Stellung  über  mögliche  Folgea  kl  Ja¬ 
nen.  Zwei  radikal  unterschiedliche 
Ansätze:  Bei  zweidimensional  aufgeleg¬ 
ten  Prügeleien  kehrt  Euer  Charakter 
nach  jeder  rechten  Geraden  in  seine 
Grundstellung  zurück  und  kann  erst 
anschlielsend  erneut  Zuschlägen,  drei¬ 
dimensional  konzipierte  Raufbolde  nüt¬ 
zen  mit  der  entsprechenden  Tastenkom¬ 
bination  ihre  seitliche  Stellung  für  einen 
Folgeschlag  wie  eine  linke  Rückhand. 
"Street  Fighter  &  Go,  kennen  je  drei 
Schläge  und  Tritte,  die  sich  jeweils  durch 
ihre  Wucht  und  Schnelligkeit  unter¬ 
scheiden,  Schnelle  Kicks  kann  Euer 


Gegenüber  kaum  vorherse- 

I K'i’i .  lichten  jedoch  nur  we 

ni”  Schaden  an.  Harte  Hiebe  Hfl 

benötigen  Zeit  zum 
Schwungholen.  Mcn  gili 
dabei  die  Kegel:  Wer  zuerst 
schlägt,  trifft  als  einziger. 

Erst  der  Nünicndo-Entwik- 
kler  Kare  kamen  auf  die 
Idee,  ein  Kontersystem  für 
Schläge  auszuarbeiten  und  brachten  die 
Sehere/Ste in/Pa p i c r-Theorie  ins  Prügel 
spiel  gerne  ein.  Nach  diesem  System  kon 
tun  Ihr  harte  Schläge  mit  schnellen  Ha¬ 
ken  aus.  Der  jeweils  leichteste  Hieb  wird 
dabei  w  iederum  von  dem  wuchtigsten 
übeitroffen,  eine  Gegenattacke  ist  mit  et¬ 
was  Glück  also  immer  möglich.  Geht  Ihr 
auf  Nummer  sicher,  blockt  Ihr  eine 
Attacke  lieber  ab  und  plant  Euren  näch¬ 
sten  Angriff:  Während  einige  I 
S  p tele  h  ierfü  r  e  inen  ex  t  ra 
Button  berücksichtigen,  gilt  MK 
bei  der  Ma.sse  d  er  digitalen 
Keilereien  der  Rückzug 
(rückwärts  lauten)  als  Block.  §Hk 
Um  Feiglingen  den  Miß- 
brauch  dieser  schützenden  /^^^jfl 

Funktion  zu  erschweren,  ist  L^^fl 

in  allen  Prügeleien  bei  kur-  — 

zem  Abstand  zum  Feind  ein  Wurf  mög¬ 
lich:  Ihr  packt  Euren  Gegenüber  beim 
Kragen  und  schmettert  ihn  mit  einem 


ln  Vour  Face:  Sogar  in  einer  solchen 
Situation  ist  in  "Tekken  T  noch  eine 
Gegenattacke  möglich. 


mt  KUSSiSKHt  tKÖTTMtiä 


In  traditionellen  Bit  map- Raufereien  ist  der  Sprungkick  mit 
nachfolgendem  Fußfeger  die  häufigste  Kombination  : 
Hüpft  gleich  zu  Kampfbeginn  dem  Herausforderer  ent¬ 
gegen  und  setzt  Euren  härtesten  Kick  an.  Während  der 
Gegner  den  ersten  Schlag  eventuell  noch  abblockt,  ist  er 
dem  gebückten  Fußfeger  anschließend  meist  hoffnungs¬ 
los  ausgeliefert.  Mur  wer  gleich  zu  Beginn  mH  einem 


Uppercut  kontert  oder  das  Blocken  mei¬ 
sterlich  beherrscht,  hat  eine  Chance. 

So  könnt  Ihr  Anfänger  entlarven  und  die 
Kampfstärke  Eures  Gegenübers  ein¬ 
schätzen. 


_ iMtUHRCtuSiM 


Wer  einem  realen  Prügel¬ 
turnier  beiwohnen  möchte, 
besorgt  sich  einen  Video¬ 
mitschnitt  des  ”U!timate 
Fighting  Championship” 
oder  "Gage  Fight  Tourna- 
ment”:  Zu  den  beinharten 
Keilereien  in  den  USA  und 
Belgien  sind  die  erfahren¬ 
sten  Martial-Arts-KünstJer 
aus  aller  Welt 
geladen.  Da 
nur  Schläge 
in  Augen  oder 
auf  Ohren 
verboten  sind, 
sollten  Zart¬ 
besaitete  lie¬ 
ber  auf  die 
rabiate  Schlä¬ 
gereien  verzichten.  Statt 
Prügeispiel-typischer 
Sprünge  und  Combos  er¬ 
wartet  Euch  meist  Herum¬ 
gerolle  am  Boden  auf  der 
Suche  nach  dem  passenden 
Würgegriff  oder  Hebel.  Für 
Kampfsportfans  sind  die 
teils  blutigen  Auseinander¬ 
setzungen 


Für  die  Darstellung  ihrer  Jugendsünden  wur-  f 

den  die  Streellighter  in  Anime-Küslüme  ge-  s 

steckt:  Countermove  und  Ausfallschritt  igno* 
rierend  werfen  sich  Jung-ftyu  und  seine 

Freunde  blitzende  Supermoves  um  die  Ohren  /y^  V  ^N.  ^ 

und  überzeugen  mit  ausyefeiltem  Manö-  \ 

verdesign  und  spielerisch  ausgewogenen 

Charakteren.  Die  intuitive  Steuerung  prägte  1 ' 1 II  I1  Im 

seit  der  ersten  Super Nintendo* Version  das  MvBEEtBjjt 

2D  Genrer  nur  3D-Fetischisten  und  Kampf-  _.  /  y;‘ 

sportreaUsten  greifen  angesichts  der  -  j 

Fantasiekämpfer  lieber  zu  'Tekken".  Priigelspieter  sollten  aut  jeden  Fall  die  "SF  t 
Urversion  sowie  eine  32-Bit-Neuautlage  {Test  in  MAN1AC  12/%)  auf  Lager  haben. 


TEKKEIM  E 


Egal,  ob  Prügelfan  oder  nicht,  für  Playsta* 
tinntans  führt  kein  Weg  an  'Tekken  2"  (Test 

tu  MAN! AC  10  96)  vurhei:  Kampfsuiir  X 1 

-  -Sb^sBbBL  '4  ' *]?  ft*/«  JB 

Chance:  Entscheidend  sind  nicht  die  Spe- 

ciats,  sondern  das  richtige  Timing  für  Block  und  Altanke.  Auch  Protis  fernen  nie  aus:  Einige 
Manöver  könnt  Ihr  während  der  Ausführung  in  mächtige  Energiekiller  verwandeln. 


fl  \tvnrn  lijlvn  ruiürlidi 
H  HL  ;mdi  ihre  Tücken 

■  Drängt  Ihr  den  Feind 

gnadenlos  zurück,  sitzt 
er  irgendwann  in  einer  Ecke  fest  und  ist 
Eurem  Schlaghagel  hoffnungslos  ausge¬ 
liefert.  Abhilfe  schaffen  erst  die  Tele- 
porter-Manöver,  mit  denen  Ihr  Euch  hin¬ 
ter  den  Feind  l>eamen  könnt  und  so  der 
Falle  entkommt.  Um  auf  diesen  futuristi¬ 
schen  Zauber  zu  verzichten  und  trotz¬ 
dem  das  Eckenmanko  zu  beseitigen,  rea¬ 
lisierte  SNK  für  ihre  "Fatal  Fury" -Sippe 
eine  Drei  ehe  nentechnik:  Per  Button 
weicht  Ihr  für  kurze  Zeit  in  Himer-  oder 
Vordergrund  aus  und  könnt  so  aus  der 
Bedrängnis  fliehen.  V  ier  verschiedene 
Schläge  waren  obendrein  aus  dieser 
Situation  möglich. 

Um  die  Features  des  dreidimensionalen 
Raums  auszukosten,  kommen  Prügelfans 
jedoch  nicht  an  den  haltungsorientierten 
Kampfsystemen  von  Tekken  2”  oder 
"Soul  Blade"  vorbei:  Hier  bestimmt  Mir 
per  Feuerknopf  nicht  die  Härte  Eures 
Angriffs,  sondern  mit  welchem  Arm  oder 
Bein  Ihr  Zuschläge  Im  Fall  von  "Soul 
Blade"  befinden  sich  beide  Hände  fest 
an  der  Waffe  und  Ihr  unterscheidet  zwi¬ 
schen  vertikalen  und  horizontalen  Schüt¬ 
zern.  ln  jedem  Fall  verändert  Ihr  bei 
einem  Angriff  Eure  Körperhaltung:  Bei 
einem  Faustschlag  oder  Schwertstreich 
macht  Euer  Messerstecher  einen  Schritt 
nach  vom  und  kehrt  anschließend  nach 


SkeleM- Samurai  Büste  in  lädt  zm  Fight  um  u  Jg|  >  t  , 

die  Galaxie:  Begleitet  von  beeindruckenden 

Wisch-  und  BMIzeffeklen  keilt  Ihr  Ihr  Euch  mit  *■  -  r  ^ 

Robotern  und  Alienstreitern.  Schlagserien 

setzt  Ihr  anhand  von  Combo-Karten  zusam-  t.  *35, 

men.  die  im  komfortablen  Übungs-Modus  ^  * 

eingeblendet  werden.  Abwehrmanöver  und  i  ^  j 

der  büdschirmerschütternde  Powermove  als  ^ 

letztes  AB  im  Ärmel  bestimmen  die  flotten  #5  t4^ 

Duelle,  die  futuristischen  3D-Hintergründe  < 

(z.ß.  ein  Endlosaufzug  in  die  Wolken)  sorgen 

für  ausgelassene  Prügelstimmung.  Wer  die  realistischen  Samurai-Kämpfe  satt  hat,  vernich 
tef  den  Feind  mit  Versteinerungszauber  und  giftgrünem  Todesatem, 


J  w 


einer  kurzen  Pause  in  seine  Grundstellung 
zurück  -  während  dieser  Pause  kann  er 
keinen  Gegenschlag  blocken.  Solange 
Euer  Schützling  sein  Gewicht  jedoch  auf 
den  vorderen  Fuß  verlagert  hat,  könnt  Ihr 
(anders  als  bei  Sprite-Tumieren)  die  Stel¬ 
lung  für  einen  schnellen  Drehkick  mit 


dem  hinteren  Bein  nützen;  Der  entstan¬ 
dene  Combo  besteht  also  nicht  aus  einer 
zufälli  ge  n  T  re  ffe  rse  riet  xl  e  r  v  e  r  k  n  ü  pften 
Specials,  sondern  aus  festgelegten 
Schlagfolgen,  die  Ihr  für  jeden  Charakter 
einzeln  einstudieren  müßt. 


3D-Prügelprofis  kennen  das  Problem:  Anfänger  warten  auf 
Euren  Angriff  und  schrubben  dann  bündlinks  auf  den  But¬ 
tons  herum  statt  eine  Angriffsstrategie  zu  planen.  Bei  wen¬ 
digen  Kriegern  kommen  sie  damit  oft  Euren  Hieben  zuvor 
und  Ihr  seid  plötzlich  der  Unterlegene.  In  diesem  Fall  müßt 
Ihr  Eure  ganze  Erfahrung  nützen:  Lockt  den  Gegner  mit 
kurzen  Schritten  nach  vorn  aus  der  Deckung  und  blockt 
seinen  Einzelschlag  oder  Combo  ab.  Nun  kommt  s  auf  flot¬ 
tes  Timing  an:  Nach  dem  fetzten  Hieb  ist  Euer  Gegner  für 

\  einen  Augenblick 

ftfv  _  ungeschützt  -  und  Ihr 

^  \4  erwidert  mit  einem 

TH  \  mächtigen  Wurf  oder 

^  1  Combo. 


i  y  Der  brasilianische  Kampfsport  wurde  in  Zeiten  der 

Ä;  *  Unterdrückung  entwickelt  und  als  Tanz  getarnt:  Die  auf 

^  Rhythmus  basierende  Technik  ist  eine  der  spektakulär¬ 

sten  Kampfsportarten  und  gelangt  erst  vereinzelt  nach 
Europa.  In  einem  Bltmap-Prügelspiel  sind  die  akrobati¬ 
schen  Manöver  kaum  stilgerecht  umzusetzen,  Fans 
sollten  trotzdem  mal  ”King  of  Fighters  ’96”  probespie¬ 
len.  Ansonsten  dürfen  wir  gespannt  auf  die  geplante 
"Tekken  3' '-Adaption  für  die  Playstation  hoffen:  In  der 
Automatenversron  stiehlt  Rasterlocke  Eddy  allen  Kollegen  mit  seinen  gesprungenen  Doppel* 
kicks  und  Flickflacks  die  Show.  Wer  mal  in  den  Kampfsport  refnschnuppern  möchte,  sollte  sich 
auf  jeden  Falt  den  einzigen  Streifen  zum  Thema  "Only  the  Sfrong”  (Ascot,  rechts)  in  der 
Videothek  ausleihen. 
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SOUL  BLADE 


Verfechter  ehrwürdiger  Watfenduelle  kom- 
men  ohne  “'Soul  Blade"  (Test  in  MANIAC 
3/97)  nicht  aus:  Als  Ritter  Siegfried,  Wiking- 
erbraut  Sophitia  oder  einem  anderen  der 
zehn  Helden  schlitzt  Ihr  Eure  Gegenüber  mit 
bedächtigen  Combos  und  wuchtigen  Einzel¬ 
hieben  auf,  der  Holle  Rutscher  zur  Seite 
prägt  dabei  die  taktischen  Kämpfe.  Die  ani¬ 
mierten  3D-Hintergründe  (mil  Windettekten 
und  wanderndem  Sternenhimmel)  sorgen  lür 
mittelalterliche  Schlachtstimmung,  ein  paar 
geheime  Krieger  halten  jedoch  nicht  geschadet.  Der  fetzige  FMV-Vorspann  ist  bis  heute  das 
milreiftenste  Filmintro  aller  Prügelspiele  und  verdient  eine  besondere  Erwähnung. 

GE  SAMT  WERTUNG  ★  ★  ★  *★ 

AUF  DEM  FELD  DER  EHRE: 

KAMmmrximouTtoocN 


I  ährend  Special-geladene  Keilereien 
I  wie  "Street  Fighter  2"  absahnen, 
spielen  die  Simulationen  im  Prügelgenre 
eine  untergeordnete  Rolle.  Simulationen 
verbannen  Specialeffekte  weitgehend  in 
den  Hintergrund  und  wirken  dadurch 
unspektakulärer,  bieten  aber  meist  ein 
ausgeklügeltes  Kamp! System,  das  von 
Spezialschlägen  und  -Situationen  nur  so 
strotzt.  Das  gestaltet  das  Duell  nicht  nur 
taktischer,  sondern  auch  wesentlich 
schwieriger:  Der  Meister  muß  seine  Hie¬ 
be  und  deren  Einsatz  genau  kennen,  das 
verlangt  viel  Übung  und  Einsteiger  haben 
gegen  erfahrene  Spieler  seihst  mit  Kräfte¬ 
ausgleich  keine  Chance.  Während  sich 
Schläger-Freaks  heute  blitzende  Feuer- 
ballspedais  um  die  Ohren  werfen  und 
sich  mit  blutigen  Fatal  ities  niedernietzeln, 
hat  das  Prügelspielgenre  seinen  Ur¬ 


sprung  in  der  .schlichten  Kampfsport- 
Simulation:  Als  1984  Jordan  Meehners 
"Karateka"  erschien,  beschränkte  sich  die 
Schlägerei  auf  traditionelle  Faust-  und 
Fußschläge,  Schon  damals  wurde  Euer 
Erschöpft ingsgrad  anhand  einer  Energie¬ 
leiste  gemessen,  wovon  moderne 
Kampfsportsimu  la  tionen  jedoch  absehen , 
Überhebliche  Gestik  und  schmerzver- 
zerrte  Mimik  verleihen  dem  Kampf  mehr 
Atmosphäre  und  verbannen  den  o mb 


Angeschnippelt:  Verletzt  Ihr  in  "Bush  Ido 
Blade"  den  Feind  am  Fuß.  muß  der  Ärmste 
auf  dem  Knie  weiterkämpfen. 

nösen  Energiebalken.  In  Humanes  "Taek¬ 
wondo”  lest  Mir  Eure  Energiereserven 
von  der  Haltung  Eures  Schützlings  ab.  Zu 
Kampfbeginn  tänzelt  Euer  Martial- Arts- 
Künstler  provozierend  hin  und  her,  bis 
ersieh  später  schnaufend  auf  einem 
Knie  abstützL  An  seiner  Stärke  und 
Schnelligkeit  ändert  sich  jedoch  nichts, 
gravierender  für  den 
Kampfveiiauf  sind  hinge¬ 
gen  die  erlittenen  Verlet¬ 
zungen  in  Squares  Bu¬ 
shido  Blade":  Nur  ein 
Schnitzer  an  Körper  oder 
Kopf  kann  Euren  Gegen¬ 
über  niederstrecken,  Tref¬ 
fer  an  Armen  und  Beinen 
lassen  ihn  humpeln  oder 
lähmen  Körperteile 
gänzlich.  Lediglich 


System  34s  "International  Karate  +"- 
Meister  nehmen  es  locker  mit  zwei 
Gegnern  gleichzeitig  auf  (C-64). 


Boxspiele  bedienen  sich  heute  noch  des 
traditionellen  Energiebalkens,  wobei  Ihr 
jedoch  bei  einem  KO  mit  flottem  Button- 
Geschmbbe  wieder  auf  die  Füße  kommt. 
Außerdem  unterliegen  Simulationen 
meist  Kampfsport-spezifischen  Regeln 
und  einer  gewissen  Fairneß:  Beim  Boxen 
oder  Taekwondo  kann  ein  Duell  auch 
durch  Punkte  oder  Downs  entschieden 
werden,  während  bei  ” Street  Fighter  2' 


r  jC  ■ 


Judo  mit  komplizierten  Specials  (C-64);  gJ  [ 
In  "Uchi  Mala"  ist  ein  fester  Stand  wichtig.  J  l 


Der  Urvater:  Für  Prügelfans  ist 
Karateka"  (Atari  7800)  leider  zu  langsam. 


VIRTUA  FIGHTER  i 

Was  dem  Playstation-Fan  sein  ,TTekken  2"  ist 
dem  Saturn-Schläger  sein  "Vlrtua  Fighter  T 
(Test  in  MANtAC  1/96):  70  butterweich  ani¬ 
mierte  Specials  und  Combos  pro  Fighter 
sorgen  für  die  nötige  Trainingsmotivation. 
Anfänger  müssen  jedoch  einige  Üüungsstun- 
den  einlegen  und  Specials  Auswendiglernen, 
da  kaum  Grundschläge  vorhanden  sind  und 
der  richtige  Einsatz  der  Moves  über  Sieg 
oder  Niederlage  entscheidet.  Die  atembe¬ 
raubende  Interlace-Aullösung  und  die  30- 
Arenert  verpassen  der  Automatenumsetzung  eine  dramatische  Atmosphäre.  Kampfsportler 
begeistern  sich  an  stimmungsvollen  Charakteren  wie  dem  Drunkenmaster  Shun. 


GES  AMT  WERTUNG  *  *  *  ★  * 


Immer  auf  die  Nase:  In  "Thai  Boxtng"  (80er- Jahre- Spiel  für  den  C-64) 
lest  Ihr  den  Zustand  Eures  Kämpfers  an  seiner  verquollenen  Visage  ab 


r 

_ ä _ 


PWHKIFI 


KIIMG  OF  FIGHTER5  ’9G 

Wer  schon  Immer  mal  mit  den  "Art  of  Fight- 
ing"-Recken  die  "Fatal  Furyw-Sippe  autmi- 
schen  wollte,  besorgt  sich  SNK's  ultimative 
Prügelschlacht  um  den  Titel  des  größten 
Kämpfers  (Test  in  MANIAC  9/97):  Satte  27 
Schläger  nehmen  am  Turnier  teil,  jeder 
beeindruckt  mit  einer  Masse  an  Specials, 
Würfen.  Combos.  Super  Moves  und  Combo- 
Grabs.  Auch  Grafikgags  und  animierte 
Hintergründe  dürfen  nicht  fehlen,  die  sich 
jedoch  in  langen  Ladezeiten  Riederschlagen. 
Die  Playstation-Version  ist  etwas  ruckligerals  die  Saturn-Variante,  biete!  jedoch  einige 
Features  mehr  -  wie  die  Belegung  der  Zeigetingertasten  mil  Specials. 


BUSHIDO  BLADE 

Genialer  Vertreter  realistischer  Kampfkunst: 
In  einer  malerischen  360  Grarl  Kulisse  mit 
Witterungseffekten  (Schnee,  Regen  &  Wind) 
duelliert  Ihr  Euch  nach  allem  Samurai- 
Brauch  mit  Schwert  und  Naginala,  Statt 
ominösem  Energieverlust  hinlerlassen 
Treffer  Risse  und  Schützer  in  der  Kleidung, 
schwer  verletzt  humpelt  Euer  Krieger  oder 
läßt  einen  tauben  Arm  hängen.  Drei  Grund¬ 
stellungen  und  daraus  resultierende  Manö- 
vervarianten  prägen  den  Kampf:  Entschei¬ 
dend  ist  der  erste  Treffer.  Oer  Ego  Modus  und  das  hervorragende  Charakterdesign  runden 
"Bushido  Blade"  (Test  in  MANIAC  6/97)  zur  besten  Kamptsportsimulalion  ah, 


Wer  will  ais  erster?  In  ''Perfect  Weapon* 
könnt  Ihr  Euch  nur  mit  einem  Gegner  befassei 


Erst  einmal  ausruhen:  Erschöpfte 
"Taekwondo "-Künstler  stützen  sich  in  Pausen 
schnaufend  auf  dem  Knie  ab  (Super  NES). 


★  P  ★  V  GESA  MTW  EH  TUN  6  ★  ★  ★  *  ★ 

und  Co,  nur  der  KO  zählt  Krümmt  sich 
ein  Schläger  mit  schmerzverzogener  Mie¬ 
ne  am  Boden,  wird  der  Kampf  unterbro¬ 
chen  und  Ihr  dürft  im  Gegensatz  zu  den 
rabiaten  Keilereien  nicht  erneut  rein¬ 
treten.  Obendrein  bieten  Simulationen 
auch  taktische  Features  wie  den  Gleich¬ 
gewichtssinn  Eures  Schützlings  oder  ver¬ 
schiedene  Grundstellungen.  Fehlt  Euch 
als  Taekwondo- Kunst ler  nur  noch  ein 
Down  zum  Sieg,  tänzelt  Ihr  auf  einem 
Bein  vor  dem  Gegner  und  versucht  ihn 
aus  dem  Gleichgewicht  zu  bringen. 
Hechelt  er  jedoch  erschöpft,  verlagert  Ihr 
Euer  Körpergewicht  nach  vorne  und  tre¬ 
tet  ihm  aus  der  Hüfte  mit  dem  hinteren 
Fuß  mächtig  vor  den  Latz  -  das  sichere 
"Game  Over"  für  die  Niete. 


□ER  WEE  DES  EINSAMEM  KR1EEERS: 


Die  Juras  vom  “fron 
Commander  fahren  Ihre  Gegner 
l  über  den  Haufen  (Super  NES). 


$c*otUtw€ 


ITT  J  orizontal  scrollende  Massen- 
vXj\  Kellereien  sind  mit  Anbruch 
der  32- Bit -Generation  beinahe  aus¬ 
gestorben:  Super-Nintendo-  und 
M  ega  -  D  ri v e  - Vetera ne n  erfreu  e  n 
sich  an  exzellenten  Punkschlach¬ 
ten  aus  Japan  ( ‘Final  Fight"  und 
"Streets  of  Rage"),  die  w  eit  über 
der  Masse  mittelmäßiger  Film- 
und  Comic-Schlägereien  wie  The 


Punisher"  oder  den  "Power  Hangers”  ste¬ 
hen.  Fans  brauchen  keine  Anleitung,  da 
sich  die  Steuerung  in  jedem  Titel  ähnelt: 
Aus  der  Sei  len  Perspektive  stapft  Ihr  hori¬ 
zontal  und  vertikal  durch  düstere  Hinter¬ 
höfe  und  verrufene  Stadtviertel  und 
springt  per  Feuerknopf  den  an  stürmen¬ 


den  Rockern  und  Messerstechern  entge¬ 
gen.  Für  Schläge  und  Kicks  ist  je  ein 
Button  reserviert,  meist  auch  für  einen 
e  nerg  i  esa  i  igende n  S  pec ial  - 
Move.  Da  nur  sehr  selten 
andere  Specials  möglich 
sind,  bietet  der  Nahkampf 
die  einzige  Abwechslung: 

Rückt  Ihr  einem  der  Böse¬ 
wichte  auf  die  Pelle,  packt 
Euer  Schläger  den  Rivalen 
am  Kragen:  Mit  Steuer- 
k  re  u 2/  B  u non- Koni  bi  na  t  in¬ 
nen  bearbeitet  Ihr  den 
armen  Kerl  nun  genüßlich 
mit  Charakter-spezifischen 
Ellenbogen-  und  Knie- 


stößem  Faustschlägen  und  Kopfnüssen. 
Den  Combo  rundet  Ihr  anschließend  mit 
einem  besonders  harten  Kick  oder  einem 
krachenden  Wurf  ab,  wegg&schleuderte 
Rüpel  reißen  dabei  noch  ein  paar  Kollegen 
mit  sich.  Natürlich  dürfen  auch  Eisenstan¬ 
gen  und  Knüppel  zum  Mitnehmen  am 
Wegrand  nicht  fehlen  -  wobei  manche 
En tw  i ekler  es  mit  Pistolen.  Uzzies,  Pump¬ 
guns  und  Handgranaten  wie  in  "Iron 
Commando”  ein  wenig  übertreiben. 

Am  meisten  Spaß  macht  die  scrollende 
Randale  im  Team  mit  einem  Kumpel, 
wobei  die  Jagd  auf  den  Hnterweltboß 
meist  in  einer  wüsten  Keilerei  Lim  die 
Extras  endet. 

Der  bekannteste  Prügelscroller  ist  die 
dreiteilige  "Final  Fight  "-Serie  von  Cäp- 
corm  Teil  1  erschien  speziell  für  die  japa¬ 
nischen  Fans  sogar  in  zwei  Versionen: 
Nachdem  für  die  Super-Nintendo- 
Umsetzung  der  Held  "Guy”  weg  ra¬ 
tionalisiert  wurde,  veröffentlichte  Capcom 
eine  Spezialedition  mit  dem  Lieblings¬ 
kämpfer.  Mit  ihrer  Automatenumsetzung 
"Dynasry  Wars  2"  entwickelte  Capcom 


( 


Endlich  Nachschub:  Acclaim  belebt  das  Genre  der 
scrolienden  Prügelspiele  mit  "Fanfastsc  Four'1  [Playstation) 


OER  HARTKTEWORT^ER  WELT: 

,  Das  Kickboxen-verwandte  ”Muhi  Thar  entstand  auf 

~  Än  der  gleichnamigen  Insel  und  ist  eine  der  zermür- 

-Tii*  "tKs,  .?*0**r  bendsten  Kampfsportarten:  Die  hervorstechendste 
‘  fj  "  Waffe  eines  Thaiboxers  sind  Ellenbogen  und  Knie, 

mit  denen  er  Gesicht  und  die  kurzen  Rippen  bear- 
'  „  ~  £  beitet*  ln  Thailand  benötigt  ein  Kämpfer  acht  Jahre 

A  ;  Training,  bis  er  sich  Profi  nennen  darf  -  falls  er  die 

M-  I  *  -  T  HfcT  harte  Trainingszeit  überlebt. 

Die  maximale  Profikarriere  beträgt  nur  vier  Jahre, 

-  *  da  Rippenknochen  und  Schienbeine  bei  weiterer 

Beanspruchung  zerbröseln  würden.  Für  einen  Besuch  auf  der  Muhi-Thai-Insel  füttert  Ihr  Euren 
Videorekorder  mit  Jean-Claude  Van  Damme's  "The  Quest”,  um  den  Kampfstil  auf  dem 
Bildschirm  realistisch  nachzuahmen,  steuert  Ihr  Bruce  aus  ’Tekken  2". 


DYIMA5TY  WAR5  E 

Als  einziger  tradilionelfer  2D- 
Prügelspiel-Scroller  auf  den 
32-Bittern  gehört  Tynastv 
Wars  T  (Test  in  MANIAC 
11/96)  in  jedes  Schläger- 
arcliiv:  Koch  zu  Roß  oder  zu 
Fuß  wirbelt  Ihr  allein  oder 
i  zusammen  mit  einem  Kumpel  Rebelten  im 
'  mittelalterlichen  China  Schwert  und  Lanze 
um  die  Ohren  Specials  und  Nahkampf 
lassen  ausreichend  Raum  für  ästhetische 
Knockoul-Komöifiaiionen,  Säbel-,  Messer-  und  Morgenslernextras  würzen  den  Kampf:  um 
die  Bonussehätze  entwickeln  sich  sogar  wusle  Keilereien  zwischen  den  Spielern 


Mittelalterliche  Ex¬ 
tras:  Hoch  zu  RoB  ist 
der  Feind  keine  Gefahr 


GESANtTWEHTUNB 
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TDBAL  IVO.E 


ins  Leere  geht.  Im  Gegensatz 
zu  den  kugelrunden  Dick¬ 
wänsten  aus  'Rock'n'Roil- 
Wrestling”  (C-63)  unterscheiden  sich  die 
Catcher  nicht  nur  durch  ihre  Farbe,  son¬ 
dern  auch  durch  Aussehen  und  persön¬ 
liche  Spezia Imanöver.  Diesem  Konzept 
folgen  bis  heute  die  meisten  Wrestling- 
Rüpeleien,  32-Bit-FanS  erinnern  sich  an 
das  Combo-geladene  "WWF  in  your 
HouseT  Wie  ein  interaktiver  Film  kon¬ 
zipiert  ist  hingegen  die  erste  WWF-Kei- 
lerei  für  den  C-64,  !>ei  der  Ihr  mit  der 


K 
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Keine  Polygonschlägerei  gewährt  so 
fließende  und  fehlerfreie  Kämpfe  wie  Tobal 
Ho. Z4'  (Test  in  MANIAC  7/97):  Neben  dem  ge¬ 
wohnten  Turnier  liegt  bei  Fei.  Doctor  V  &  Co. 
der  Schwerpunkt  auf  dem  cleveren  Rollern 
spiel-Modos.  in  dem  Ihr  Dungeons  erforscht 
und  von  Gegnern  säubert,  sowie  Euren 
Charakter  mit  Extras  und  Erfahrungspunkten 
aufputscht.  Habt  Ihr  in  der  Unterweh  ausrei¬ 
chend  Gegner  geplättet,  dürft  Ihr  die  gehei¬ 
men  Schläger  anwählen,  sogar  der  "Final 
Fantasy,*-ReHvugef  Cocobo  stellt  sich  erfolgreichen  Spielern.  Wer  brillante  Technik  mit  aus¬ 
gefallenen  Spielmodi  und  reichhaltigem  Special-Sortiment  sucht,  muß  unbedingt  zugreifen. 
[jl 3SSBS  ' » ru: , . ■  maz  TüT^Ti^ j i  j ip  »ÖLAHVJf  llyi ^  Jl joj 
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In  Kürze  erscheint  mit  Core' s  "Fighting 
Force"  (PS)  ein  brandneuer  Prügel  Scroller 


Hagar  setzt  zum  Supermove  an:  "Final 
Fight  3"  (Super  NES)  strotzt  vor  Specials. 


außerdem  die  einzige  3  2-Bit- Version  ei¬ 
nes  zweidimensionalen  Priigelscrollers. 
Der  3D-Wrahn  hat  auch  vor  diesem  Genre 
nicht  halt  gemacht,  die  damit  verbunde¬ 
nen  Probleme  hat  bis  heute  jedoch  noch 
kein  Entwickler  gelöst.  In  3D-ScroJlem 
wie  ‘Perfect  Weapon11  und  The  Crow" 
kommen  die  Gegner  aus  allen  Richtung¬ 


en,  Ihr  könnt  Euch  nur  langsam  im  Kreis 
drehen  und  habt  schon  eine  Packung 
Ohrfeigen  kassiert,  bevor  Ihr  Eurem 
Gegenüber  in  die  Augen  sehen  könnt. 
Die  einzige  Lösung  für  dieses  Problem 
findet  Ihr  nur  im  Import -Wresding 
Toukön  Retsuden  2”,  wo  Ihr  per  Button 
die  Catcher- Kol  legen  an  visiert. 


3*0*  m  spektakulären  Wrestling-Genre 
findet  Ihr  neben  hervorragenden 


DIE  KUNST  DES  KONTERND: 


Ringsimulationen  auch  skurrile  Produkte. 
Das  liegt  hauptsächlich  daran,  daß  bis  ins 
Zeitalter  der  flexiblen  Polygongrafik  nie¬ 
mand  so  recht  wußte,  wie  man  den 
Wrestlingsport  mit  seinen  Konteraktio¬ 
nen  und  komplexen  Manövern  auf  dem 
Bildschirm  umsetzt.  Die  Entwickler  pro¬ 
bierten  es  mit  den  verschiedensten  An¬ 
sätzen,  meist  vermitteln  die  Wrestling- 
spiele  den  Flair  des  Freistilringens  je¬ 
doch  nur  Ix^grenzt: 
Ähnlich  den  Prügel- 
scrollem  stampft  Ihr 
in  Absolutes  Title- 
match  Pro  Wresding” 

(  Atari  7800)  mit 

Erst  einmal  durch  - 
I  schnaufen:  "Human 
LWrestting11  (GB,  1994), 


Eurem  grimmigem  Sprite-Raufbold  hori- 
zontal  und  vertikal  durch  den  Ring  und 
verteilt  seitliche  Ohrfeigen,  Per  Button 
schubst  Ihr  Euer  Opfer  in  die  Seile  oder 
setzt  einen  Haltegriff  an,  um  ihn  an- 
schliefiend  in  die  Luft  zu  stemmen  oder 
mit  einem  Bodyslam  auf  die  Bretter  zu 
hämmern.  Auch  ein  Sprung  aus  der 
Ringecke  ist  möglich,  der  jedoch  meist 


Start- Diskette  nur  das  Titel-Match  der 
damaligen  \X  WE-Stars  Hulk  Hogan  und 
Randy  Savage  nachspielen  könnt:  Weite¬ 
re  Titel  kämpfe  erschienen  auf  Zusatzdis- 
ketten,  Rundenweise  gegen  den  Com¬ 
puter  oder  einen  Freund  wählt  ihr  aus 
einer  Liste  von  mehreren 
Manövern  Eure  geplante 
Aktion:  Neben  Attacken 
wie  Backsupiex,  Elbow- 
smash  und  Pi  Jedriver 
sind  auch  Konteraktio¬ 
nen  w  ie  Armdreher  und 
Block  möglich.  Der 
Computer  errechnet  aus 
Trefferwa  h  rsc  hcinl  id i  ke  i  t 
und  Kondition  die  gelun¬ 
gene  Aktion  und  spult  in 
einem  Fenster  eine  derb 
d  igital  i  s  äerte  Ru ck e  1  a  n  i  - 
mation  aus  dem  Real- 
match  all.  Zwei  Energie- 
leisten  informieren  Euch 
dabei  über  den  Zustand 
der  WWF-Stars. 

Beide  Wrestling-Oldies 
können  jedoch  nicht  die 
Spannung  und  Kampf- 
ästhetik  eines  realen 
Matches  vermitteln:  Meist 


SB? 


WS 


Der  erste  Prügelscroller:  In  "Kurtg  Fu- 
Master"  (Atari  7800}  vermöbeit  Ihr  Schläger 
und  Messerstecher  im  Akkord, 


Move  wählen  und  zuschauen: 

In  "WWF1  (064,  1987)  verfolgt  Ihr  den 
Kampf  in  digitalisierten  Ruckeianimationen. 


gelingen  abwechselnd  je  ein  bis  zwei  An¬ 
griffe:  wer  seine  Energie  zuerst  verloren 
hat,  ist  unterlegen,  lim  auch  die  takti¬ 
schen  Aspekte  des  Wresding  ins  Spie! 
einzubeziehen,  mischte  Acclaim  mit 
"WWF  Wresdemania "  auf  dem  Super 
Nintendo  die  beiden  Ansätze:  Sobald 
Eure  Sprite-Muskel berge  zu  einem  Wurf 
an  setzen,  erscheint  am  oberen  Bild¬ 
schirmrand  ein  Kräftebalken,  um  den  Ha¬ 
mit  Eurem  Kontrahenten  per  Dauerfeuer 
ringt.  Leichte  Manöver  gelingen  dabei 
schon  mit  wenig  Kraft,  während  Ihr  für 
Atomic  Drop  und  Co,  kräftig  rubbeln 
müßt.  Eure  Kondition  beeinflußt  dabei 
ebenfalls  den  Erfolg,  wodurch  die  typi¬ 
schen  Trefferserien  und  Wendungen  des 


f  Wüste  Catcher  und  isometrischer  Ring:  In  Epyx*  “Championship  Wrestling*1  (C-64.  1 986) 
^konntet  Ihr  Euch  bereits  inner-  und  außerhalb  des  Rings  mit  zahlreichen  Manövern  vermöbeln. 


KAMPFTECHNIK 


m  wmksmmmmn 

Daß  moderne  3D-Wrestler  schon  sehr  nahe  an  ihre  RealvorbEL- 
der  herankommen,  merkt  Ihr  auch  an  den  ähnlichen  Kampf¬ 
verläufen.  Im  Fernsehen  ist  meist  schon  der  hinterhältige 
Überraschungsangriff  zu  Beginn  eines  Kampfes  von  Erfolg 
gekrönt,  Eure  32-Bit-Schläger  tun  es  ihren  Vorbildern  gleich: 
Drückt  nach  dem  Gong  sofort  den  Sprint-Button  und  setzt  zu 

einer  wuchtigen 
Sprungattacke  wie 
Dropkick  oder  Fly¬ 
ing  Elbowsmash  an. 
Euer  Gegenüber  ist 
in  seiner  Ringecke 
gefangen  und 
blockt  den  Hieb  in 
den  seltensten 
Fällen. 


TV  . 

f 
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Real  Vorbilds  entstehen:  Habt  Ihr  erst  ein¬ 
mal  ein  paar  Schläge  eingesteckt,  müßt 
Ihr  Euch  mit  einfachen  Hieben  wieder 
aus  der  Misere  herausarbeiten  und  dürft 
erst  später  vernichtende  Manöver  zeigen, 
Im  Zweispieler-Modus  gehen  die  mei¬ 
sten  Kloppereien  leider  unentschieden 
aus,  da  beide  Gegner  über  stahlharte 
Dauerfeuerdaumen  verfügen.  Eine  clever 
ausgeklügelte  Version  dieses  Wrestling- 
Sy  stems  finden  Game- Boy -Catch  er  in 
"Human  Wrestling”  von  1990;  Statt  um 
einen  kryptischen  Kraftbalken  zu  ringen, 
schnaufen  Eure  Schützlinge  je  nach  Er¬ 
schöpfungsgrad  nach  jedem  Treffer  or¬ 
dentlich  durch  und  sind  währenddessen 


Die  Sch  lag  Vielfalt  des  Wrestling  wurde 
auf  dem  Bildschirm  erst  durch  die  flexible 
Polygongrafik  möglich. 


weiteren  Angriffen  hilf¬ 
los  ausgeliefert.  Gleich¬ 
zeitig  fungiert  die  ulkige 
KuUeraugenanimat  ion 
auch  als  Energieanzeige, 
i  m  Z we  isp  ieler-  M  od  u  s 
entstehen  so  taktisch 
geprägte  Kämpfe  mit 
Fluehtmanövem  und 
Finten. 

Das  komplexe  Freistilrin¬ 
gen  auf  dem  Bildschirm 
taktisch  korrekt  umzusetzen  gelang  erst 
dem  japanischen  Spielegiganten  Tomy, 
der  mit  seinem  Polygoncatchen  Toukon 
Retsuden  für  die  Playstation  neue  Muß¬ 
stäbe  in  Bezug  auf  flexible  Steuerung 
und  Manövervielfalt  setzte  und  Spiele  wie 
"WCW  vs  the  World"  inspirierte.  Drei  But¬ 
tons  stehen  für  Haltegriff.  Hieb  und 


WWF  IN  YOUR  HOUSE 


Der  Combo-geladenen  WWF-Scblägerei 
(Test  in  MANIAC  1/97)  sieht  man  die  Arcade- 
Wurzeln  an:  Stall  ausgeleilter  Kontermanö- 
ver  erwartet  Euch  ein  Special-Feuerwerk  mit 
Energieextras  und  Feuerbällen  Die  sleit  ani¬ 
mierten  Digiwrestler  (z.6.  Totengräber 
Undertaker  und  IVIIeshng  British  Bulldog) 
kommen  ihren  Vorbildern  zwar  optisch  nahe, 
spielerisch  hat  die  Keilerei  jedoch  mit 
"achtem11  Wreslling  nichts  gemein:  Nach 
Prügelspielregeln  tretet  Ihr  unter  einem  100- 
Sekunden-Zeithmil  gegen  bis  zu  drei  Gegner  zum  "Best  of  3"-Match  an.  via  VierspieJer- 
Adapter  klappen  auch  Eure  Kumpels  mil. 


GESAMTWERTE  NB  ★  ★  ★ 


TOUKON  RET5UDEN  E 


Der  Champion  alter  Wrestlingspiete:  ln  "Tou¬ 
kon  Retsuden  2"  (Test  in  MANiAC  5/97)  tre¬ 
ten  bis  zu  vier  Spieler  zur  Send  ergriff-  und 
Spezialmanover-gelüllten  Show-Schlägerei 
an.  Das  ausgefeilte  Kontersystem  läßt  keine 
unfairen  Situationen  zu,  die  fließend  schat¬ 
tierte  Polygonoptik  und  der  japanische  Ring¬ 
richter  sorgen  für  authentische  Atmosphäre. 

Zum  ersten  Mal  fuhren  Konsolen-Datcher 
hämmernde  Doubleteam- Mo ves  aus  und 
messen  im  Clinch  ihre  Kräfte,  Kenner 
schlüpfen  in  die  Badehose  ihrer '  New  Japanese  Pro"- Stars.  Die  umfangreichen  Optionen 
und  verschiedenen  Ausscheidungturniere  lassen  keine  Wünsche  offen. 


GESAMTWERTUNG  *  ★  ★  ★  * 


WCW  VS  THE  WORLD 

Die  bekanntesten  WCW-Hünen  messen  sich 
mit  fünf  anderen  Ligen,  um  den  "World 
Champion11  zu  küren:  Nach  dem  Schere/ 

Stein/Papier-Prinzip  kontert  ihr  die  Angriffe 
Eurer  Gegenüber,  jeder  der  60  Knochen¬ 
brecher  (darunter  acht  Geheimkrieger)  ver¬ 
fügt  über  40  eigene  Grille  sowie  über  einen 
persönlichen  Finishingmove  Im  Vergleich  zu 
"Toukon  Retsuden11  vermißt  Ihr  einen  Double¬ 
team  Modus  und  die  pixelgenaue  Steuerung, 
auch  die  Koilisionsabfrage  wirkt  etwas  ver¬ 
waschen.  Trotzdem  spielt  sich  “WCW  vs  the  World“  (Test  tn  MANIAC  7/97)  locker  von  der 
Hand  und  motiviert  zum  ausgiebigen  Herumprobieren. 


GESAMTWERT  UNB  ★  ★  ★  ★ 


Wurf,  die  sich  mich  dem  Schere/Stein/ 
Papier-Prinzip  auskontem:  Je  nachdem, 
wie  lange  ihr  einen  Knopf  drückt,  und  in 
Kombination  mit  den  ftichtungstasten 
steht  Euch  eine  Unzahl  an  Moves  zur 
Verfügung,  Ihr  gewinnt  entweder  durch 
überraschende  Angriffe  oder  clevere 
Abwehrmanöver.  Humans  Durch¬ 
schnaufer  findet  Ihr  hier  ebenfalls:  Nach¬ 
dem  Ihr  Euren  Herausforderer  auf  den 
Boden  gepfeffert  habt,  bleibt  er  für  ein 
paar  Augenblicke  liegen  und  Ihr  setzt 
mit  Tritten  und  Sprüngen  aus  der  Ring¬ 
ecke  nach. 

Wollt  Ihr  den  Schwächling  mit  einer 
Serie  von  spektakulären  Manöver  bear¬ 
beiten,  packt  Ihr  die  Pfeife  beim  Schopf 
und  helft  ihm  wieder  auf  die  Beine,  Nun 
taumelt  der  Unterlegene  benommen  vor 
Euch  und  Ihr  habt  reichlich  Zeit,  um  ei¬ 
ne  niederschmetternde  Aktion  vorzu be¬ 
reiten,  Bis  heute  problematisch  sind  die 
ausgefallenen  Doubletea m -M oves,  bei 


denen  Euer  Team  zu  zweit  einen  Gegner 
bearbeitet.  Alte  Sprite -Keilereien  boten 
in  Ausnahmefällen  lediglich  die  Option, 
den  Feind  für  eine  gnadenlose  Rechte 
des  Kollegen  von  hinten  festzuhalten. 
Auch  unfaire  Mittel  außerhalb  des  Rings 
wurden  bis  auf  einen  zufällig  plazierten 
Spfite-Stuhl  als  Totschläger  in  den  WWF- 
Raufereien  auf  dem  Super  NES  noch 
nicht  berücksichtigt.  Catch-Freunde 
träumen  von  Kopfnüssen  auf  den 
R  i ngpfosten  und  W  ü  rge rsd ilingen . 


WTi 
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Specials  zum  Einkäufen:  In  ILShadow  Struggte"  sammelt  Ihr  für  überlegene  Siege 
_ Erfahrungspunkte,  die  Ihr  Im  Laden  gegen  Specials  tauscht. _ 

AUF  EINSAMEN  PFADEN: 

wo  pmum 


^  uch  "Tower  Raugers^-gestählren 


Videaspieltestem  fällt  immer  wie¬ 
der  ein  Produkt  in  die  Hände,  über  das 
sie  nur  staunen  bzw.  weinen  können. 
Wer  neben  andauernden  Schlägereien 
auch  mal  eine  Rollenspiel  well  besucht, 
sollte  den  Playstation  ] mport  "Shadovv 
Struggle”  (Test  in  MANIAC  12  96)  spie¬ 
len:  Für  jeden  Sieg  kassiert  Ihr  Erfahrung.1^ 
punkte,  die  Ihr  IxAm  Meister  gegen 
Specials  ei n ta Lisch l,  Euren  persön liehen 
Krieger  speichert  Ihr  per  Memory  Card, 
um  ihn  den  Freunden  vorzuführen,  leider 
funktioniert  dieses  Feature  nicht  im  Zwei- 
spieler-Modus:  Mit  Eurem  individuell  zu¬ 
sammengestellten  Krieger  gegen  die 
Fighter  Eurer  Kumpels  anzu  treten  bleibt 
ein  Traum  für  Prügel¬ 
spieler, 

Einen  ähnlichen 
Modus  findet  Ihr  in 


Interaktiver  Kung- 
Fu-Film:  "Suprame 
Warrior"  (Mega  CD}. 


fr  v 
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f  Unglaublich,  aber  wahr:  GDI -Gambier  ^ 

mußten  in  "Rise  2n  für  harte  Hiebe  den  l 
Button  mehrere  Sekunden  gedrückt  halten.  ) 

Wer  wie  im  Hongkong-Kino  seine  Feinde 
stiledit  im  mittelalterlichen  China  mit 
Kung-Fu-Gekreische  anfällt,  kommt  an 
dem  skurrilen  "Supreme  Warrior"  für  das 
Mega-CD  nicht  vorbei:  In  einem  interak- 


Der  3D- Modus  von  "Bushido  Blade ,r  ist  zwar  ein  witziges 
Feature,  bietet  jedoch  leider  wenig  Übersicht. 

tiven  Kung-Fu -Film  .erteilt  Ihr  dem 
Film  beiden  aus  der  Ich -Perspektive 
A I weh r-  u  nd  A  n  gri  11-  Kc  >  m ma  ndos , 
die  im  richtigen  Augenblick  ausge¬ 
führt  zum  Sieg  und  damit  zum 
Happy-Knd  führen.  Wollt  Ihr  einen 
Kampf  aus  der  Egoperspeklive  bestrei¬ 
ten,  wagt  Ihr  Euch  in  das  Samurai-Am¬ 
biente  von  "Bushido  Blade":  Leider  ist  der 
Modus  nur  als  nettes  Feature  gedacht, 
trotz  Kämpferschema  in  der  rechten  obe¬ 
ren  Ecke  mangelt  es  an  Übersicht  oe 


"Soul  Blade":  Einge¬ 
bunden  in  eine  Ge¬ 
schichte  erhaltet  Ihr 
für  gewonnene  Duelle 
neue  Waffen,  die  sich  in  Attributen  wie 
Länge  und  Wendigkeit  unterscheiden. 
Einen  Schritt  weiter  wagt  sich  "Fighters 
Impact'1:  Nachdem  Ihr  Euren  Kämpfer 
ange wählt  habt.  Könnt  Ihr  Euch  einen  von 
drei  Kampfstilen  aussuchen,  die  das 
Special -Sortiment  Eures  Helden  bestinv 
in e n .  M  i t  sc hw u ngv ollen  Aik idt >G li ffen 
schleudert  llir  Euren  Feind  durch  die 
Lull  und  wehrt  seine  Angriffe  mit  Abwehr¬ 
manövern  ab,  Meister  der  Karate-Hand- 


/\  PAS  SCHLECHTESTE  SCHLA6SWEI  OE  fl  3g-BfTTEff 

SATTLE  MONSTERS 

Wer  sielt  für  "Sattle  Monsters"  {Test  in 
MANIAC  4/96)  digital  ablichten  ließ,  braucht 
sein  Zuhause  nicht  mehr  verlassen:  lächer¬ 
liche  Charaktere,  eine  verwirrende 
Kolltsitmsabfrage  und  die  mörderische 
Steuerung  lassen  uns  vor  Schreck  erblassen; 
plump  umheriliegende  Blutkleckse  beein¬ 
drucken  nicht  einmal  Splatlerfans  Die  grobe 
Pixelgrafik  und  die  schrecklichen  Rucket* 
anlalle  sind  ein  klares  Vergehen  gegen  alle 
Gesetze  der  Spielbarkeil  und  des  guten 
Geschmacks  -  begangen  vom  Japano  Hersteller  Naxat.  Nur  Katastrophen-Touristen  und 
Digimasochisten  wagen  sich  an  die  schräge  Keilerei, 


kante  bearbeiten  ihren  1  lerausforderer  yy' J ^ ! ' TfJük^.R  IM!  "i  rTrr^TTHZ.i  x~\x* i  “  1  W  irlL  J  s  VtTwn — l'IAl,  J33 
mit  wuchtigen  Sdilagknmbinalionen.  uesami  Wertung  "  ★ 


BLOCK:  Einen  Hieb  abwehren  COUNTER-MO  VE:  Ihr  fangt 
und  so  schadlos  überstehen.  Bei  einen  Hieb  Eures  Gegenübers  ab 
den  meisten  Prügelspielen  ge-  und  verwandelt  in  einer  fließenden 

schieht  dies  durch  Rückwärts-  Bewegung  seinen  Angriff  in  einen 

gehen,  manche  Kampfsysteme  se-  Wurf  oder  Hebel  Eurerseits, 
hen  extra  einen  Block- Button  vor.  DOWN:  Der  Begriff  kommt  meist 
CHARGE:  Kraft  sammeln  für  ein  in  Kampfsport-  und  Boxsimulatio- 
mächtiges  Special:  Ihr  haltet  ca,  nen  vor  und  bezeichnet  die  Anzahl 
zwei  Sekunden  Feuerknopf  oder  Eurer  Bodenkontakte.  Beim 
Richtungstaste  gedrückt  und  Euer  Taekwondo  verliert  Ihr  z.B.  nach 
Kämpfer  setzt  zum  hämmernden  dem  fünften  Down. 

Specialmove  an,  FATALITY:  Ern  vernichtendes, 

CLINCH:  Halteposition,  aus  der  meist  blutiges  Special,  mit  dem  Ihr 
zwei  Wrestler  zu  Würfen  und  Schub-  ein  Duell  elegant  beendet.  Einige 
sern  ins  Seil  ansetzen  können.  Spiele  bieten  auch  Variationen  wie 

COMBO:  Eine  Schlagserie,  die  Babality,  Animalrty  und  Friend- 
der  Gegner  nur  mit  einem  entspre-  shipmoves  an,  mit  denen  Ihr  Eure 
chenden  Combo-Breaker  kontern  Kontrahenten  in  Babies  oder  Tiere 

kann.  verwandelt. 

COMBO-GRAB:  Eine  Variation  JUGGLE:  Hiebe,  die  Ihr  landet, 

des  Wurfes,  bet  der  Ihr  Euren  Kon-  nachdem  Ihr  den  Gegner  mit  einem 
trahenten  festhaltet  und  mit  ein  Uppercut  oder  Wurf  weggeschleu- 

paar  heftigen  Schlägen  bearbeitet,  dert  habt.  Dies  ist  zum  Beispiel  mit 


Fegerball-Specials  möglich.  Gelächter  aufputscht,  sitzt 

KNOCKOFF:  Ihr  habt  Euren  Kon-  "Tekken^-Veteran  Yoshimitzu 
trahenten  aus  der  Arena  geworfen  betend  am  Boden, 
und  damit  Ist  der  Kampf  gewonnen.  REVERSAL:  ...nennt  man  das 
PARRV-MOVE:  Abwehr-Parade,  Blocken  eines  Wurfes»  indem  Ihr 
nach  der  Ihr  flott  zu  einem  Gegen-  dieselbe  Tastenkombination  wie 
schlag  ansetzt.  Euer  Gegenüber  druckt.  Anschlie- 

PIN  :  Überlegenheitsdemonstration  ßend  setzt  Euer  Schläger  zum 
im  Wrestling»  die  einen  Kampf  ab-  gleichen  Manöver  an. 
schließt:  Der  Sieger  preßt  den  Un-  SUPEFGMOVE  :  Besonders 
terlegenen  für  drei  Sekunden  mit  mächtiger  Spezialangriff,  für  den 
beiden  Schulterblättern  auf  dem  Ihr  spirituelle  Kraft  in  Form  von 
Ringboden,  Special-Energie  oder  Wimpel 

POP-UP-MO  VE:  Hat  nichts  mit  sammeln  müßt. 

Grafikfehlem  zu  tun»  sondern  ist  ein  UNBLOGKABLE-MOVE: 
Überraschungsmanöver  wie  Geheimattacke,  die  Ihr  nicht 

Uppercut  oder  Kneelift,  das  Ihr  aus  blocken  könnt.  Flüchtet  oder  hüpft 
dem  Liegen  heraus  ausführt  -  ohne  über  den  Feind! 
vorher  aufzustehen.  UPPERCUT:  Krachender  Faust- 

REFRESHING;  Meditationstech-  oder  Knieschiag  {oft  aus  der  Hocke) 
nik,  mit  der  Ihr  verlorene  Energie  gegen  das  Kinn  Eures  Gegners,  bei 
wieder  zurückgewinnt:  Während  sich  dem  Ihr  Eure  Sprungkraft  für  den 
11  Kl  "-Obermotz  Gargas  mit  lautem  Hieb  nützt. 


ITf5  ME,  MARIO!”  (SUPER  MARIO  64,  1996] 


r  Mit  den  "Schlümpfen1'  (auch  "Smurf ) 

I  zementierte  das  Colecovision  seine  Position 
l  als  Grafikwunder  der  frühen  Achtziger 


Pitfall!  (Actiyision) 

Acttvision  war  nicht  nur  der  erste  Fremd¬ 
hersteller  für  das  Atari  VCS,  sondern  setzte 
mit  „Pitfall!“  einen  Meilenstein:  Waren 
VMeospjeler  bis  dato  nur  effiVHandvotl  ver- 
sch iederie^Levels  gewohnt,  konterte  Ent¬ 
wickler  David  Crane  mit-über  200  unter- 
Außerdem  mußte 


schiedlichen  Szenarien, 
man  die  bildschirmgroßen  Abschnitte  nicht  unbedingt  m  vorgegebener  Reihenfolge 


Geburt  eines  Genres 


,r Donkey  Kongn  ist  der  Urvater  des 
Jump'n'Run.  Im  Bild  seht  Ihr  den  zweiten 
Level  aus  dem  Clone  "Crazy  Kong". 


durchlaufen,  sondern  konnte  unterirdisch  abkürzen.  „Pitfall!“  mauserte  sich  zum 
MiHionenseller,  wurde  fü ^praktisch  alte  Konsolen  und  Computer  umgesetzt,  erhielt 
eine  packende  Fortsetzung  und  erschien  dank  Sega  sogar  in  den  SpielhaHen. 


nders  als  Renn-  oder  Prügel  spiele 
waren  jump' n' Runs  nie  eine 
Domäne  der  Arcade-Industrie:  Zwar 
debütierte  1981  mit  „Donkey  Kong“  das 
erste  weltweit  erfolgreiche  Hüpfspiel  in 
der  Spielhalle,  doch  fortan  bestimmten 
Heim-Konsolen  die  dynamische  Fort¬ 
entwicklung  des  beliebtesten  Spielgenres 
der  achtziger  und  frühen  neunziger 
Jahre, 

Bevor  sich  jedoch  mit  Beginn  der  8- Bit- 
Ära  das  Jump  n  Run  “-Genre  heraus  kri¬ 
stallisierte,  geisterte  der  Begriff  -Blatt¬ 
formspiel“  durch  die  Spiele- Landschaft: 

So  darf  man  ruhigen  Gewissens  von 
„Congo  Bongo**  bis  „Kangaroo*  alle  Titel 
mit  ein  paar  bildschirmfüllenden  LeveLs 
dem  Hüpfspiel  zuordnen  -  Hauptsache, 
der  Held  konnte  Gegner  mit  einem  über¬ 
zeugenden  Sprung  überwinden.  Ersi  mit 
dem  legendären  VCS-„Pitfalli“  und  Gole- 
cos  optisch  wegweisenden  „Schlümpfen“ 
zeichnete  sich  die  Definition  des  Spiel- 


E 

Atari  VCS 

JAHR 

[  1382  ] 

WERTUNG 

1  *  *  *  * 

E 

33 

j  Das  nuf  Ahslimil  abwechslungsreichste  Hüpfspiel  der  VCS-Arj;  £55  irrflerscteed/jcfre  Sze^n,1 

Mario  macht’s  möglich 

I  er  Aufschwung  von  Nintendo  ist 


I 


genres  ab.  Nicht  individuelle,  bildschirm- 
große  Szenarien,  sondern  eine  weitläu¬ 
fige,  zusammenhängende  Landschaft 
sollte  das  Einsatzgebiet  zukünftiger 
j u  m p  n  Run- Protagonisten  sein.  Löbliche 
Ausnahmen  bildeten  die  Computer- 
Umsetzungen  „Miner  2049er“  und 
,  J  u  mp  man  Ju  n ior  ( N a  eh fc »I  ge  r  v<  >n  E  py  x L 
30-Leyel-Bonanza  Jutnpman“)  mit  je¬ 
weils  einem  knappen  Dutzend  abge¬ 
schlossenen  Levels  -  übrigens  noch 
heute  Spielspaß- Garanten  erster  Güte. 
Wer  schon  damals  über  den  Modul- 
Kosmos  hinausblickte,  konnte  auf  dem 
Spectrüm-Computer  die  englische  n 
Verkaufshits  „Manie  Miner  und  Jet  Sei 
Willy"  sowie  auf  dem  Commodore  64 
das  amerikanische  Pinguin-Hüpfspiel 
„Snokie"  (eisige  Rutschpartien  auf  Polar- 
Platt  formen)  genießen.  Doch  die  Japaner 
ließen  sich  nur  kurz  das  Zepter  aus  der 
Hand  nehmen  und  läuteten  mit 
Einführung  der  8-Bit-Konsolen  Master 
System  und  NES  das  goldene  Zeitalter 
des  Jump'trRuns  ein. 


|  gleichbedeutend  mit  dem  Erfolg 
von  „Mario  :  Als  Shigeru  Miyamnto  1985 
„Super  Mario  Bros."  für  das  NFS  fertig- 
stellt,  ist  der  Siegeszug  der  8- Bit -Konsole 
nicht  mehr  aufzuhalten .  F ü  r  tlama I ige 
Verhältnisse  waren  die  32  „Mario“ -Levels 
sensationell,  nicht  minder  ungewöhnlich 
die  massig  versteckten  Goodtes  -  Bonus- 
kammem  und  Warpzonen  lockten  die 
KidS.  Erstmals  füllten  die  Tips  und  Tricks 
zu  einem  Hüpfspiel  mehr  Seiten  in  den 
Spielegazetten  als  die  Lösung  zu  einem 
Ad  venture.  Sega  konterte  auf  dem 
Master  System  mit  ..Wonderboy“  und 
„Alex  Kidd  in  Mir  ade  World",  ebenfalls 
zwei  sehr  guten  Hüpfspielen  mit  riesi¬ 
gem  Aktionsgebiet  sowie  Motorrädern 
und  Skateboards  als  flippiges  Helden- 
Accessoire.  Daß  sich  keiner  der  beiden 
Protagonisten  als  ernsthafte  „Mario“  - 
Gegenspieler  etablieren  konnte,  hatten 
Segas  Designer  zu  verantworten:  „Alex 
Kidd“  brachte  es  auf  drei  eher  schwache 
bis  mittelmäßige  Fortsetzungen,  „Won- 
derboy"  wurde  Schritt  für  Schritt  zum 
Action-Adventure-I  lernen  umprogram¬ 
miert.  Der  Spielspaß  stieg,  die  Beliebt¬ 
heit  sank  -  leider! 


Noten  Bushnelt 
veröffentlicht 
den  "Computer 
Space" -Auto¬ 
maten,  das  er¬ 
ste  kommerziell 
vermarktete 
Videospiel 


"Montezuma's  Raven  ge"  wurde  Jahre 
nach  der  Computer- Premiere  von  Parker 
für  das  Master  System  adaptiert 


y 


Das  Mattel 

Intervision  er- 
‘■heint 


1973 

1974 

1975 

1979 

1 

9/#  1978 
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Wonderboy  isega,  i9B6) 

Auf  "der  krampfhaften  Suche  nach  einem 
^Marion-Gegenspieler  übersah  Sega  doch 
glatt  ihr  bestes  Sprite  irh  Stall:  Lange  vor 
^Kid  ChameleorT  und  "Sonlc^  erschien  mit 
dem  Wind^i-Matz  NWonderboy”  ein  Skate¬ 
board-fahrender  und  Äxt^Werfender  Platt¬ 
form-Protagonist.  im  Premieren-Spiel  wid- 


I  -rrrrrrrrrrr  rrrr 

mete  er  sich  noch  traditionellen  Jump  V  Run -Tffemen,  später  mutierte  er  zum 
Action-Adventure-Helderr.  Als  "Master  Higgins”  suchte  er  im  Auftrag  von  Hudson 
Soft  sogar  Nmtendo-Konsolen  heim!  Heute  spricht  leider  niemand  mehr  von  dem 
Klemen?/der  eine  32-  oder  64-Bit-Wiedergeburt  wahrlich  verdient  hätte. 
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PrpsfgeE  Urwald- Hüpfspiel  mit  ^ersfecJcilerT  Extras  -  praktisch  identisch  mff  Arzade-OnginaL 

Während  dem  NES  Hundertschaften  von 
1  riede ren  bi  s  1  icgei  ste rnd  c  n  J  li mp'n '  R  u  n  s 
zuteil  wurden  (toll  waren  u,a,  Hudsons 
Jackie  Charts  Aetion-Kung-Fu“  und 
KonamLs  „Bucky  O'Hare"),  konnte  das 
Master  System  nur  in  der  Endphase  mit 
vortrefflichen  I )isney-Hüpl spielen  { „Land 
of  Illusion  ",  „Lucky  Dime  CapersO  dage¬ 
genhalten,  Umsetzungen  von  „Alf"  (nur 
USA),  „Hook“  und  „Moon walker"  brach¬ 


te  n  d :  l  s  H ü pfs p iel -Ge n re  nicht  we iter . 
das  mit  „Super  Mario  Bros,  3“  seinen 
vorläufigen  (manche  meinen  u nitrier- 
l  re  f flau  ren)  Höhepunkt  erlebte:  Mehr 
Lewis,  mehr  Ideen,  mehr  Spielspals  hatte 
niemand  zuvor  auf  Modul  gepreßt.  Der 
einzige  Kritik punkt  an  diesem  Meilen¬ 
stein  der  Software- Evolution  war  die  feh¬ 
lende  Batterie  -  erst  mit  der  Wiederver¬ 
öffentlichung  auf  „Super  Mario  Allstars11 
fürs  Super  NFS  wurde  dies  behoben. 


Die  Oberweit  von  1rSuper  Mario  Bros.  3" 
war  eine  Sensation:  Oben  seht  Ihr  bestem 
falls  ein  Zwanzigstel  des  Spielareals. 


Das 

CatecGYisiDfl 
«/seftwn*  und 
setat  mrf  den 
HScMjfnpfenr 
emen  neuen 
GrafrJf'Sfcin' 
dard:  Traum* 

hafte  Animatto- 
nan  totften  den 
Hüptspiel- 
Hype  ein 


Das  ms 

erscheint  in 
Japan,  der 
C  64-Hetm- 
computer  im 
Rest  der  Weit 
Parallel 


Der  Hüpfspiel-Hype 

I  u  Beginn  des  IfvBit-Zeitalters  sah 
I  man  den  Mega-Drive-Spielen  an, 
daß  Sega  aus  dem  8- Bit-Mi  Verfolg  ge¬ 
lernt  hatte:  Der  Arcade-Gigant  nahm  die 
Hüpfspiel  1  lerausforderung  an  und  prä¬ 
sentierte  den  ersten  starken  „ Mario” - 
Konkurrenten.  Mit  "Sonic",  einem  Ige! 
mit  Wirbelwind-Nachbrennen  begann 
1991  der  Siegeszug  des  blatihäuügen 
Sympal  h  kl  rugers,  Er  war  schnell,  er  war 
cool  und  er  hatte  mit  Dr.  Robot nik  einen 
d )  a  tism  a  t  isc  he  n  G  egei  i  s  p  iel  er.  Mario 
blieb  jedoch  gelassen  und  konterte  nach 
dem  Geniestreich  Super  Mario  World" 
mit  “Yoshfs  Island":  Die  putzigen  Saurier 
nahmen  das  Joypad  in  die  Hand  und 
zeigten  den  jujiip'n'Run-l  ans.  daß  sie 


bl  jgp  «o«o»  »** 

liiai!* 
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f  Mit  "AiaddirT  gelang  Sega  ern  welt¬ 
weiter  Erfolg  und  das  erste  Videospiel 
mit  ki  nogerec  hten  An  i  mat  Ionen ,  J 

dank  Miyamoto  tierisch  gut  drauf  waren. 
Neben  den  stetigen  Sonic  "-Updates,  die 
jedoch  spielerisch  nichts  wesentlich 
Neues  bieten  konnten,  beza  ul  werten  auf 
dem  Mega  Drive  insbesondere  die 
Disney  I  l  üpfspieie.  "Castle  of  Illusion" 
(mit  Mickey)  oder  "Qua  Ls  hot"  (mit 
Donald)  trumpften  mit  graziler  Optik 
und  durchdachtem  Leveidesign  auf. 
Konami  zog  nach  und  bot  mit  den  "Tiny 
Toons"  eine  spielstarke  Alternative,  Cap- 
com  brachte  den  lXsney-Zauber  schließ¬ 
lich  aufs  Super  NES  CMagical  QuesD. 
Wer  es  etwas  derber  haben  wollte,  griff 
zu  Interplays  ,+Bnogermair ,  einer  herz¬ 
haften  Furz-  und  Rülps-Parade  im 
Plattform-Land  Ausfälle  dieser  Art  blie¬ 
ben  jedoch  selten,  das  jump'n’Run- 
Genre  zwar  beliebt,  aber  ohne  originelle 
Abwandlungen.  Die  nächste  Evnlutinns- 
stufe  sollte  sich  erst  mit  dem  N64  einstd¬ 
ien,  nachdem  auf  den  32-Bitiern  recht 
schlapp  gehüpft  wurde,.,  mg 


ist  #1-00 


Drei  Jump ‘nf  Run -  Heiden  mit  unterschiedlichem  Vita;  Kater  "Bubsy"  war  nur  kurzzeitig  auf 
der  Überholspur,  ebenso  Steinzeit- Rüpel  "Ghuck"  (oben:  nSon  of  Chuck",  Mega  CD), 
"Fac-ManH  dagegen  genoß  seinen  Ausflug  ins  Hüpfspiel -Genre  fPaolandL  PC -Eng  ine). 


uJ  £J  J*  J  >:]  jj  ; 


Donkey  Kong  Country  iNintendo/Rare,  i994j 

Mit  einem  Paukenschlag  sicherte  sich  der  eng¬ 
lische  Entwickler  Rare  einen  Platz  in  der  ersten 
Reihe:  "Donkey  Kong  Country”  reaktivierte 
I  nicht  hur  den  Jump  VRun-Großvater,  sondern 
entlockte  dem  Super  Nintendo  eine  Grafik,  die 
^ejs  locker  mit  32-Bit-Optiken  aufnehmen  konn¬ 
te.  Während  Sony  und  Sega  mit  Startschwierig¬ 
keiten  zu  kämpfen  hatten,  programmierte  Rare 
eine  32  MBtt  Urwald-Szenerie,  die  Donkey  und 
Diddy  Kong  auf  das  Fell  geschneidert  war:  Hunderte  Levels,  tonnenweise  versteck¬ 
te  Goodfes*  perfekte  Steuerung  und  abwechslungsreiche  Spielelemente  zeichne¬ 
ten  den  Weihnachtsrenner  r94  und  auch  die  beidqn  Fortsetzungen  aus. 
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J  Povo/u'fjßfl^res  Ftender-Jump 'n rRun  auf  32-MBit-Modu! ,  das  spielerisch  den  "Mario" -Titeln  Paroli  fcweleJ. 

Einer  der  spielstärk¬ 
sten  Jump'n'Run- 
Helden  hat  es  in 
Deutschland  leider 
nur  zum  Insider-Tip 
gebracht;  Kurz  nach 
Veröffentlichung  der 
japanischen  PC- 
Eng  ine  präsentierte 
Hudson  1389  mit 
"PC  Bengln"  [im 
Westen  "Brink"] 
einen  ernsthaften 


"Mario"-  und  " Sonic" - 
Gegenspieler.  Der 
großkopflge  Nean¬ 
dertaler  brachte  es 
auf  drei  fantasti¬ 
sche  PC -Engine- 
Einsätze.  würde  auf 
den  Grame  Boy  und 


schließlich  1394  auf 
das  Guper  Nintendo 
abkam  man  d  i  ert„ 
GagarAmlga- 
Besltzer  wurden  mit 
einer  Umsetzung 
verwohnt  -  die 
"Turncan"-Crew 
Factor  5  besorgte 
die  hochwertige 

n 


Adaption.  Leider  ist 
eine  38-  oder  gar 
G4-Blt-Wiedergeburt 

nicht  In  Gicht, 


Mit  "Super 
Mario  Brus,  ” 

■  ,.dte  Iftcfco-  «rsciiwnf 

spjeicuve^.  In  Miyamotos 

England  Mufti-  Jump n'Rum  : 

phrert  TMäinjc  Revolution  und 

Mtmr",  m  den  sichert  dem 
USA  ''Miner  NES  Mtikmen- 
2043er".  Verkäufe. 


Die  Krönung 
des  Huptspiei- 
Genrvs.'  "Supsf 
Mario  Bros,  T 

sprengt  alte  Das  Mega  Dnve 
$p\eisp,i6-  und  erscheint  in 
Absatt  Japan 

Dimensionen.  i 


Das  Super 
Nintendo 


Endlich  hat 
Sega  einen 
würdigen 
"Mario" - 
Gegenspieler 
jufsgerütteft 


1987  1988  V, 


erscheint  Ir t  ^präsent»« 
Japan  don  fimkon  Igel 
,  "ScUMC". 


krfOpQ‘ 
nwl  mit  Disney 
und  Virgin  -  Das 
Efgeüftis  rsf 
David  Pertys 
grafisch 
traumhaftes 


"Ypsfifls  tstonif 1  I 
schockt  die  32 ‘  I 
ßrt'ÄönJu/r'  I 
Die  Sony  ,  Gflz  Mimen 
PJfljfstsft'on  grandhues  U- 
und  der  Sega  Bit-Finaic  ruckt  i 
Saturn  ersehet  Yoshi  in  den 
nen  h i  Japan.  Mltt * <i unkt 

und  verpaßt 
dem  Klempner 
eine  Vertun - 
gungskur, 


tfaüü 


1991  1992  1993  a94  1995 


NINTLNDO 


Sim  CilyZODQ  für  SNES  für  ca.  6Q 
DM.  Tel,  08073/9773  (Dominik) 


(Fast)  alles  (Konsolen  +  Zubehör  + 
Neuheiten  +  Spielesammlungei?) 

für  N64,  SNES.  WES,  GB.  Sony  PSX 
ü.s  w.  Meldet  Euch  einfach  unter; 
Tel.  0641/970436 


Aktuelle  Spiele  für  W64  Zahle  lür 
PAL-Spiele  max.  50  DM.  für  NTSC- 
Spiele  max.  80  DM. 

Tel.  04651/870267  (Fr- So.  Sore) 


SNES-Shanghai,  auch  Import  für 
bis  zu  100  DM  Tel,  039/3104295 


SNES-Spiele  Lagoon,  Fire 
Emblem4,  Qgre  Battle,  Rudras 
Treasure,  Treasure  Hunter  G,  Lord 
ol  Darkness,  ireath  ot  Fire.  Secret 
of  Mana3.  Tel.  03445/200840  (Uwe) 


«Z 


NES-Ntodule:  Skate  or  Diel  & 
The  Last  Ninja. 

Tet  08807/91996  (evtl.  AB) 


Tausche  Magazine  gegen  MD- 

Spielt  NFV:  7/95.  11/95  -  10  4 
11/96,  1/97-  4  +  5/97,  Total:  1/97- 
5/97.  Suche  auch  Mega  CD  +  CDX. 
Tausche  MD  &  MCD- Spiele. 

Tel.  03464/576559  (Mo-Ff  ab  15 
Uhr.  WE  ab  10  Uhr,  Mario) 


MD'Spiele  Jungte  Strske.  Star  T rek 
DS9.  ISS  Deluxe  &  Ropulous.  Aber 
nicht  zu  teuer! 

Tel.  0285/2013  (Phillip) 


Sega  Saturn  (am  basten  NTSC)1 
Tausche  gegen  PSX-PAL  mit  Mod- 
Chip-Umbau  oder  kaufe  günstig  an. 
Bitte  keine  Angebote  mit  unendlich 
Software!  Tel  02594/88994  oder 
otaku@cww.de 


Immer  Spiele  für  Sony  Playstation 
&  Ntnlendoß4  zu  fairen  Preisen  oder 
im  Tausch  gegen  meine  Spiele  (PS 
20  Stk.  N64  5  Stk).  Ruft  also  schnell 
an  und  macht  Eure  Angebote 
Tel.  030/34706700 


Namco  Smash  Court  Tennis  oder 
andere  Tennisspiele  für  50  DM  (alles 
PAL).  Außerdem  Game-bustercodes 
für  Command  &  Conquer  und 
Raglng  Skles.  Tel.  0641/32887 


Aktuelle  Games  und  Konsolen  für 

Playstation  (ausschließlich  Pal),  ich 
zahle  bis  zu  50  DM  je  Spiel,  kaufe 
auch  große  Sammlungen. 

Tel,  02351/82649 


Dringend  gesucht  Neuheiten, 
Konsolen  und  komplette 
Sammlungen  lür  PSX,  N64,  SNES, 
GB  u.s.w.  Suche  auch  PC-Splele, 
Meldet  Euch  einfach  unter: 

Tel.  0641/970424  (Kirsten) 


Spiele  für  Sony  Playstation,  Saturn 
&  N64:  t S SS 4 ,  ISSP.  fSSD,  Slm 
City200Q.  Syndicate  Wars,  Sega 
Rally,  Raven  Project.  Rayman, 
Qverhlood.  Twistet)  Metal,  Saturn 
Bombe  rman,  Story  of  Thor, 
Tekken2,  PM  Pro  Wrestling  &  WC3. 
Tel.  0681/67950 


Tausche  PSX-Spiele  Habe  Fifa97, 
Soviel  Sinke,  Resident  Evilf 
Ballerspiel,  X-Com  und 
Wrestlemania.  Suche  Strategiespiel, 
Formell  &  Battle  Statsons, 

Tel.  02335/72325  (Martin) 


PS-Spiele  wie  Tekken2  für  40  DM. 
Fi.  Monster  Trucks  je  50  DM.  Rage 
Racer,  Rapid  Racer  je  60  DM 
Destruction  Derby2  40  DM,  Senna 
Kart  Duell  40  DM.  Porsche 
Chatlenge  45  DM  und  Soul  Blade  für 
45  DM. 

Tel.  034783/30961  (ab  14:30  Uhr) 


Günstige  Sony  PS  +  Spiel.  Game 
Boy  +  Spiele  &  Nmtendo64  +  Spiele. 
Kaufe  auch  komplette  Sammlungen 
oder  einzeln,  auch  NES  +  Spiele, 
Angebote  erwünscht  unter: 

Tel,  0561/8701586  (Monika) 


Jaguar-Spiele  Allen  vS  Predator. 
Tempest2000,  Iron  Soldier.  Val 
d'lsere,  Syndicate,  Dino  Dudes 
(Humans),  Pinball  Fantasy  &  Pitfall. 
Verkaufe  auch  PS-Spiele-  X-Com, 
NFL  Gamed.  Andere  faire  Preise  bei; 
Tel  04821/94354  (Oie) 


Jaguar  +  Games  PC-Engine  + 
Games,  Sega  Master  System  + 
Games,  alte  NES-Games,  sowie  Neo 
Geo  +  Games. 

Tel.  08208/222  (ab  19  Uhr.  Markus) 


Turbo  Duo  für  500  DM  und  mehr, 
suche  alte  Softwarezeitschriften: 
ASM-Ausgaben  vom  Jahr  1986- 
1 991 .  Ruft  an  unter; 

Tel.  09962/1607  (Mo-Fr  vormittags, 
Markus) 


Dringend1  Suche  Gunhead  für  PC- 
Engine  und  Mus  ha  Aleste  für  Mega 
Drive  Tel.  02323/83077  (Andreas) 


Jaguar  +  Games  PC-Engine  + 
Games,  Sega  Master  System  + 
Games,  alte  NES-Games,  sowie  Neo 
Geo  +  Games. 

Tel,  08208/222  (ab  19  Uhr,  Markus) 


Bummerflaute  bei  den  Kleinanzei¬ 
gen;  Wahrend  Ich  ln  den  letzten 
Monaten  mit  Bergen  von  Play- 
Station -An  zeigen  überschüttet 
wurde,  trudelte  diesen  Monat  nur 
gemächlich  die  eine  oder  andere 
Kleinanzeige  m  meine  5  ec  and - 
Hand- Lage rhatle*  Exotenfreaks  und 
Autamatenfans  gehen  anschei¬ 
nend  wenig  auf  heiße  Strände  und 
knackige  Blkmigirls;  Ihr  könnt  aus  einem  reichhaltigen 
Angebot  an  MAK- Platinen.  Neo-Sen-Modulen  und  -Lös 
wählen.  Allen  anderen  wünsche  Ich  einen  schönen 
Urlaub.  Wenn  Ihr  diese  Zellen  lest,  he  Finde  Ich  mich 
bereits  an  der  spanischen  Küste.  Euer  Gilt! 


SUCHE 


CBS-Cülecovision  +  Spiele  nurein¬ 
wandfreie  Ware?  Tel.  0201/753973 


Dringend  gesucht:  Folie  für 
Minestorm  (Vectrex.  40-50  DM), 
Turbo  Duo  (nur  us/jp,  400-500  DM) 
ohne  Spiele  und  Super  Grafx  (500- 
600  DM)  mit  den  5  speziellen 
Spielen  (können  auch  weniger  sein) 
Tel.  09441/5788  (ab  18  Uhr.  Marco) 


(Ver)kaufe  &  tausche  Spiele  & 
Konsolen  für  alle  möglichen 
Systeme.  Kaufe  und  tausche  auch 
ganze  Sammlungen,  habe  noch 
Spiele  für  Atari 26 00/7800,  Cofeco. 
Phillips,  PC-Engine  u.s.w. 

Tel,  089/1403732 


Command  &  Conquer-Club  Wer 

will  mitmachen?  Nur  Spaß,  keine 
Clubbeiträge:  Briefwechsel,  Ses- 
sions,  Clubmeetings  u.s.w,  (auch 
Slarwars-Fans  sind  willkommen), 
Tel.  04124/81115 


Neuheiten  für  Sony  PSX,  N64, 
SNES,  GB  u,s.w.  wie  Warcraft2, 
Swagman,  Croc  &  viele  andere 
mehr  Suche  auch  Konsolen  mit 
Spielesammlungen. 

Tel.  0641/970424  (Kirsten) 


Spiele  für  PS,  N64  &  Saturn:  Hexen 
Ballerspiel,  WWF2,  Adapter.  WC3 
Pistole,  N64-Memory  Card  Raven 
Project.  PM  Pro  Wrestling,  DD2. 
Actionspiei.  Shlning  the  Holy  Ark. 
MMV3,  Bug  Too,  Syndicate  Wars, 
Rayman,  SC2D0Ü  u.s.w. 

Tel.  0681/67950 


VERKAUFE 


NINTENDO 


N64  (PAL)  +  Adapter  +  Blast  Corps 
jp  +  Waverace  +  Mario  Karl  4  Turok 
+  Starwars  +  Memory  Card  +  2  Pads 
für  666  DM  oder  Tausch  gegen  Neo 
Geo  CD  Double  Speed  +  Spinmaster 
(Modul).  Tel.  037322/42158 


Importspiele  original  lür 
Nin!endD64  &  PS  zu  sehr  guten 
Preisen.  Tel.  0172/2487773 


Blast  Corps  us  Preis  nach 
Absprache!  Jaenke  Patrik, 
Jungfern  stieg  6. 1 2207  Berlin. 


SNES  +  20  Spiele  (Donkey  Kong 
Country2,  Voshi's  Island  usw.)  + 
Adapter  +  3  Pads  +  Muitiplayer- 
adapter  +  4  Spieleberater  für  zusam¬ 
men  600  DM  Tel  089/9570753 


(Ver)kaufe  Spiele  für  N64  &  PS,  z.B 

Blast  Corps  u$  99  DM  Alles  in 
Topzustandl  Suche  alle  Neuheiten 
Tel.  04931/15648  (Holger) 


Nintendo64  us  +  7  Spiele  (alle  us)  f 
Spannungswandler  +  flGB-Kabef  +  2 
Pads  +  Memory  Card  +  Adapter 
(deutsche  Spiele  möglich')  für  1000 
DM.  Tel.  07152/75755 


SNES-Spieie  Illusion  of  Time 
Super  Game  Boy,  Voshi's  Island, 
Dschungelbuch  &  Return  of  the 
Jedl.  Superbilligl 
Tel.  06732/3283  (ab  19  Uhr) 


N  64- S  p  i  e  I  e  Turok  85  DM 
Pilotwings  75  DM  Beide  neuwertig, 
zusammen  140  DM,  Suche  dringend 
MAN !  AC  12/94. 

Tel,  030/4448359  (Raul,  Berlin) 


N64-Spiele  z.B  Mario64, 
Pilotwings,  Shadow  ot  the  Empire, 
Turok,  Fifa64.  Waverace.  Suche 
auch  Neuheiten.  Tel.  0171/8300280 


Virtual  Boy  +  Spiele  (Galactic 
Pinball,  Red  Alarm,  Tetris.  Golf 
Telfiboxer),  Atari  Lynx  und  Jaguar  + 
Spiele.  Tel.  04131/406278 


NG4-  &  PSX-Spiele  Starfox64, 
Wargods.  Turok.  Maho64.  Mario 
Kart64.  Waverace64,  Final  Fantasy? , 
PrügelspieL  Alles  100%  ok  suche 
Atari  Lynx.  Tel  04244/95273 


Star  Wars:  SolE  (N64-PAL)  für  55 
DM  per  NN, 

Tel,  02232/680021  (Thomas) 


SNES-Spiele  Toy  Story  20  DM, 
Schlümpfe  reisen  um  die  Welt  25 
DM,  Asterix  &  Obelix  20  DM,  Tiny 
Toon  Adventure  -  Buster  Busts 
Loose  1 5  DM  und  ein  Dauerfeuer- 
Pad  für  10  DM.  alles  zusammen  nur 
65  DM  Tel,  02324/53685 


Glast  Corps  us,  Wargods  us  ge  100 

DM.  Suche  Mario  Kart  us,  auch 
Tausch!  Versand  per  NN!  Christian 
Heitnl,  Gabel sbe rge rsl r .  1  a .  84529 
Tlttmoning.  Tel.  08683/1822  (ab  18 
Uhr,  WE  ab  12  Uhr) 


N64-Prügelspiel  us,  kaum  ge¬ 
braucht  für  110  DM  incl.  Porto. 
Tausche  auch  gegen  Blast  Corps  us. 
Olaf  Gaide,  UntergasseGI .  35418 
Buseck. 

Tel.  06404/925212  (tagsüber) 


SNES  (50/60  Hz-Schalter)  4  4  Pads 
+  2  Programm,  Pads  +  5- 
Spieleradapter  +  53  Spiele  +  RGB- 
Kabel  für  VB  690  DM. 

Tel  09180/90012 


Nintendo64-Spiele  Pads,  Memory 
Cards  &  Kabel, 

Tel. /Fax  030/3312204  (ab  18  Uhr) 


SNES  4  Super  GB  +  4  GB-Spiele  4 
21  SNES-Spiele  (z.B.  NBA 
Give'n'Go,  Super  Streetfighter2, 
Shadowrun,  Rock  n  Roll  Racing  u.a 
Klassiker)  für  450  DM  Teilweise 
ohne  Anleitung.  Tel,  05241/1 6426 
(ab  20  Uhr,  Timo) 


Nintendo64  us  +  7  Spiele  (alle  us)  + 
Spannungswandler  4  RGB-Kabel  +  2 
Pads  4  Memory  Card  +  Adapter 
(deutsche  Spiele  möglich!)  für  1000 
DM.  Tel.  07152/75755 


S  “Skate  ar  Oie*  [Electronic 
ArtsJ  erschien  1QQO  für 
den  C-64  und  wurde  ein 
Jahr  später  von  Konami 
Für  das  NEE»  umqesetzt 
(Bild].  Für  das  BpJel- 
design  w^r  neben  David  Bunch 
Stephen  Landrum  verantwort* 
lieh,  der  schon  in  “Bummer 
Barnes“  LC-EF4].  'Blue  Lightnlng"  ILynKf  und  dem  Balaxian"- 
Clo  ne  "Com  muri  ist  Mutant  5  fram  Space"  fVCS  mit 
Supercharger)  sein  Kannen  unter  Beweis  stellte 


Verkaufe  oder  tausche  Sega  Mega 
Drive  +  13  Spiele  (z.B.  König  der 
Löwen,  Road  RashM  u.v,a.)  gegen 
Playstation  +  Spiele  oder  VB  450 
DM.  Tel.  05508/8379 


Spiele.  Ca.  140  für  MD,  40  für  MCD, 
1 0  für  32X,  10  für  3DO,  1 3  für  Game 
Gear,  8  für  Jaguar  und  20  für 
Saturn!  IR-Pads  3DO,  CDX-Adapter, 
Zubehör!  Suche  Nomart,  PSX, 
Multimega.  MCD1,  Wondermega, 
diverse  Spiele  Also  bis  bald: 

Tel. /Fax  02421/971596  (bis  22  Ühr) 

Saturn-Spiele,  z.B  Daytona  USA, 
Bubble  Babble,  Thunderhawk2.  MBA 
Actlon,  Ghen  War,  Bfam 
Machinehead.  Blazing  Dragons, 
Cyber  Speedway,  Panzer  Dragoon2, 
Fifa96,  Galactic  Attack  u.v.a, 

Tel,  0171/8300280 


Mega  Drive-  &  Mega  CD -Spiele 

Multimega.  32X,  6  Pads,  CDX- 
Adapter,  Mega  Drive  1  u.s.w. 

Tel,  0171/8300280 


Saturn  +  12  Spiele  +  2  Pads  + 
Antennen-  und  Scartkabel  +  Foto 
CD  +  Spiele  (VF2  us.  Panzer 
Dragoon2,  Magic  Carpet, 
Gungriffon,  Ballerspiel  +  Pistole) 
zusammen  für  ca.  550  DM. 

Tel.  089/43987658  {Hanno) 


Saturn  +  7  Spiele  (z.B,  Tomb  Ratder, 
Command  &  Conguer),  alles  100% 
ok  für  470  DM.  Tel.  02739/47633 


MD  t  MED  +  14  Spiele  für  250  DM 

(auch  einzeln).  Playstation-Magazin 
9/96-4/97  und  Video  Games  1/95- 
6/97  (incl.  alle  Sonderausgaben). 
Spiele  wie  Shining  Force  CD, 
Lunar2,  Solei!. 


Tel.  03681/420338  (Tiemo) 


Playstation  t  Stick  +  Memory  Card 
(8  MB)  +  Alien  Trilogy  +  Krazy  Ivan 
+  Goalstorm  +  Adidas  Power  Soccer 
+  Crash  Bandicoot  für  VB  300  DM. 
Tel.  03 3 209/7 1972  (ab  1 B  Uhr) 


PSX  +  2  Pads  +  Memory  Card  +  9 
Spiele  +  6  Demos  für  VB  1 000  DM 
Tel.  07731/71466  (Christian) 


PSX-Spiele:  Resident  Evil  60  DM, 
Zero  Qevide  40  DM,  Incredible  Hulk 
45  DM,  NBA  Jam  TE.40  DM. 

Tel.  07531/26884 


Verkaufe  oder  tausche  PSX- 
Ballerspiel  für  VB  oder  M64-Modul. 
Stefan  Zamecnlk.  Witzinger- 
re uterst r.332 .  9 4 1 24  B üc h I be rg . 

Tel,  08505/922392 


PSX-Games  Wing  Commanders, 
Myst,  Tunnel  Bl,  Blood  Omen,  LoK, 
Excalibur,  Kileak  ttie  Blood, 
Chronicles  of  the  Sword  je  50  DM 
oder  zusammen  320  DM.  Altes  PAL, 
Predator  Lightgun  40  DM! 

Tel.  04392/69569  (ab  17  ühr,  Sven) 


PSX-Spiele  Wing  Commander3. 
Descent,  Shellshock,  Oisruptor  je  45 
DM.  Agile  Warrior40  DM,  Kileak  the 
Blood  30  DM.  Tausche  auch  gegen 
Micro  Machines  V3  Tel.  04194/341 
oder  Fax  04194/7938  (Christof) 


PSX  (leicht  defekt)  +  2  Pads  4  große 
MC  4  8  Spiele  (Total  NBA'97,  Micro 
Machines  V3,  Tekken2,  Destruction 
Derby2.  Baphomets  Fluch,  MBA 
Live97,..}  +  10  Demo  CDs,  nur  kom¬ 
plett  für  500  DM. 

Tel.  07731/47945  (Roman) 


Sony  Playstation  (2  Monate  alt)  4 

Tomb  Raider  incl.  Lösung  + 
Resident  Evil  incl.  Lösung  +  APSI97 
*■  2  Pads  +  2  Memory  Cards  4  3 
Demos,  alles  dt,  für  zusammen  500 
DM  Till  Heischmann.  Nadistr. 71 , 
80809  München. 


Ace  Combat2,  Fighters  Impact,  Final 
Fanta$y4,  Tobal2,  Time  Crisis, 
Tunnel  Bl,  Alundra,  Streetfighter  Ex, 
Rage  Racer.  Saturn  +  4  Spiele  300 
DM.  Metal  Slug  60  DM,  Command  & 
Conquer  50  DM,  Heady  10  DM 
u,v.m.Tet,  0251/212846 


Verkaufe  &  tausche  Playstation- 
Spiele:  legacy  cf  Kain,  Exhumed, 
Need  f or  Speed,  D,  Tomb  Raider 
und  viele  andere! 

Udo  Klein.  Blumenstr.  13-20,  52531 
Übach-Palenberg. 


(Ver)kaufe  &  tausche  PSX-  und 
N64-5piele  us/jp/PAL  egal!  Biete 
Tobal  No2,  Baphomets  Fluch  mit 
Maus  100  DM.  Legacy  of  Kain  u.s.w. 
Suche  N64-Prügelspiel  oder  FF71 
Tausche  auch  Mangas  Es  lohnt 
sich:  Tel.  02302/23005  (Oie) 


Playslalion-Spiele:  Excalibur 

2555AD  60  DM,  Lomax  50  DM. 
Skeleton  Warriors  40  OM,  Legacy  of 
Kain  50  DM  Suche  Gex, 
Jump  n'Runs  und  Action  Adven- 
tures.  Tel.  02831/87494 


Tausche  PSX-Spiele.  habe  Need  for 
Speed,  Rise2,  Raging  Skies.  Fifa97, 
RR,  Wipeout  u.a.  Tel.  08542/91131 


PSX  4  2  Pads  +  Memory  Card  4  1 1 
Topsprele  (z.B,  Vandal  Hearts, 
Tekkenl+2,  Allen  Trilogy),  alles  PAL 
und  in  Topzustand  Originalverpacki 
für  nur  600  DM  VHB. 
lei.  0431/3292864  (Michael) 


Bushido  Blade,  Tekkenl+2. 
Toshindenl  +2h  Toukon  Retsuden, 
Chroo-Q  (alle  jp),  Suche  jp-Games. 
z.B.  Tokimeki  Puzzle,  Power  Dolls2, 
Eberouge,  GundamQQ79,  Guovadis, 
FFTactics.  Stone  Walkers. 

Tel.  02064/12201 


Playstalion-Spiele  Formell,  Ran 
Soccer,  Ftfa  Soccer96  je  30  DM.  Alle 
dt,  suche  dringend  Ballerspiel  für  60 
DM  und  Chessmaster  für  40  DM. 
Tel.  02751/3186  (Jürgen  Stroben) 

Sony-Spiele,  z  B  Formell .  Hexen, 
Tunnel  Bi,  Pandemonium, 
Streetfighter  Alpha,  Darkstalker, 
Spot  goes  Hollywood.  Soviet  Strike. 
Star  Gladiator,  Tekken2,  Soul  Blade. 
Fifa97,  Striker  u.v.a. 

Tel.  0171/8300280 


Tausche  PS-Spiele:  Tobal  Nol, 
Spider,  Cool  Boarders,  Tomb  Raider 
gegen  Crash  Bandicoot,  Sampras 
Extreme  Tennis,  Destruction 
Derby2,  Micro  Machines  V3. 

Tei.  07851/76308  oder 
E-Mail  kario.roth0t-online.de 


PS-Splele  Soviel  Strike  50  DM,  A- 
Train  50  DM.  öattle  Station  40  DM 
Oder  komplett  auch  für  100  DM! 

Tel.  040/71 191 96  (Marcus) 


PS-Spiela:  Porsche  Challenge  60 
DM.  Fade  to  Black  35  DM,  Poed  40 
DM,  Warhawk  30  DM,  Actionspiel 
50  DM.  Gunship  50  DM,  Shooter  40 
DM.  Tel.  07321/73113 


Formell,  Disruptor.  Burning  Road, 
Andretti  Racing,  Destruction 
Derby2,  Return  Fire,  Tomb  Raider  je 
40  DM.  Wäpeoüt2097,  2  Xtreme  je 
50  DM.  Tel.  030/7711156  (Dominik) 


Blam  Machinehead  40  OM,  Bettle 
Station  50  DM,  Disruptor  40  DM, 
Gunship2000  40  DM.  Track  &  Fietd 
40  DM.  Striker96  30  DM,  Descent 
25  DM,  je  t  Versand  &  NN.  Diverse 
SNES-Spiele  je  25  DM. 

Frank  Bern,  Lohstr .  1 3ar  23617 
Stockelsdorf.  Tel.  0451/492031 


Ridge  Racer  Revolution.  Williams 
Arcade,  Power  Serve.  NHL  Face  Off. 
Space  Hulk,  Soviet  Strike  je  65  DM. 
Saturn-Games:  Break  Point,  Mr, 
Bones,  Space  Hulk,  Exhumed,  Sega 
Rally,  Tunnel  Bl .  D  etc.  je  65  DM. 
Tel.  030/6258637 


PSX-Spiele:  Wild  Arms  us  80  DM. 
Bio  Hazard  jp  50  DM.  Soul  Edge  jp 
50  DM,  Mecbwarrior2  us  50  DM. 
Tel.  09132/63377 


Cool  Boarders,  Resident  EviL  Ridge 
Racer W2,  Tomb  Raider.  Destruction 
Derby2.  Formeil ,  Tekken2.  NBA  i.t. 
Zone2.  Preise  VHS. 

Tel.  08061/37809  oder 

Tel.  0166/10042055  (Alex  Görlich) 

(Ver)kaufe  8  tausche  Spiele  und 
Sammlungen  für  Playstation, 
Saturn,  SNES  und  Mega  Drsve 
Suche  Metal  Slug,  Elevator  Action. 
Raystorm,  Salamander,  Gradius, 
Draeula  X,  Manx  TT  u.s.w. 

Tel.  04962/5179  (ab  17:30  Uhr,  Jörg) 


(Ver)kaufe  &  lausche  Spiele  für 
Playstation  und  SNES,  schickt  Eure 
Listen  an:  A.  Steinbach,  Sanften- 
berger  Ring  52a,  13435  Berlin. 

Tel.  030/4032714  (Andreas) 


Battle  Arena  Tohshinden,  Mickey's 
wild  Adventure,  Discworld  je  35  DM. 
Formell ,  Destruction  Derby.  Alone 
in  the  Dark  je  45  DM  VB.  6  Demo- 
Discs  fe  5  DM,  alles  zusammen  230 
DM.  Tel.  02174/30677 


Porsche  Challenge  50  DM.  Barden 
Projekt,  Ridge  Racer,  Wipeout, 
Sattle  Arena  Testenden, 
Streetfighter  Alpha  je  30  DM.  Krazy 
Ivan  20  DM,  zusammen  230  DM 
Tel.  0375/785718  (abends.  Tino) 


Lynx  (komplett)  +  Spiele  (Checker. 
Flag,  Chips  Challenge.  Lemmings, 
Desert  Strike,  Zalor,  Mercen., 
Scrapy  Dog,  Blue  Lightning, 
Shanghai,  Toki,  Prügelspiel.  Casino. 
Klax),  Spiele  inkl.  Verpackung  & 
Anleitung  für  570  DM.  Tel. /Fax 
0202/773439  (18  Uhr) 

Jaguar  60Hz/RGB  +  7  Spiele  Turbo 

Express  us/jp-Umbau  +  Lupe  4 
NelzadapteM  PC-Engine  Duo  + 
Spiele.  Kaufe  ständig  Konsolen  + 
Sammlungen  aller  Systeme. 

E-Mail  cabal@t-online.de  oder 
Tel.  04962/5655  (ab  16  Uhr) 


Neu  Geo  CO  Limited  Edition  (30.000 
Stück)  &  umgebaut  +  4  Spiele  für  | 
nur  250  DM. 

Tei.  0252 1/950099  (ab  18  Uhr) 

Neo  Geo  +  2  Sticks  +  Module  (Last  | 
Resort,  Robo  Army,  Viewpoint, 
Nam'75,  Magician  Lord.  Cyber  Lipr  ! 
AoF,  Fatal  Fury2r  Mutation  Nation) 
für  nur  900  DM  VHB 
Tel.  05171/56510  (ab  20  Uhr,  Dirk) 

Neo  Geo  CD  4 15  Spiele  suche  I 
Geo-Moduie  und  für  PSX  Legacy  of  | 
Kain  und  Tomb  Rairter. 

Tel.  04791/57731  (ab  18  Uhr,  Torsten) 


Goldstar  3D0  Frontlader  4  Spiele  | 
240  DM.  Neo  Geo-Module:  Samurai 
Shodown,  Sengoku,  Windjammers, 
Preise  VHS.  Seltenes  Jaguar- 1 
Balferspiel  90  DM,  Action  Repiay 
Pro  V2.f  für  MD  45  DM.  Philips 
G70Q0  4  2  Spiele  70  DM,  auch 
Tausch  möglich  (auch  PC-Engine  | 
us/jp,  N64  etc). 

Tel.  06482/1310  (Joachim) 

Neo  Geo-Module.  MD-  und  Jaguar- 
Konsolen,  Saturn-Importe  & 
Platinen:  In  the  Hunt,  Mystic  I 
Warriors,  BallerspieL  Pang3,  Snow  | 
Bros  Neo  Geo  MVS-Modut,  Capcom 
CP52-Spie!e  u.a  SNES:  UN- 
Squadron,  Buster  Bros,  us! 

Tel.  06108/76715 

MAK  150  OM  Platinenab  20  DM, 
z.B.  Ballerspiel,  Sifkworm,  Galaga88 
u.s.w.  Tausche  auch  gegen  N64, 
PSX  oder  Saturn.  TV-Automaten, 
z.B.  Afterburner,  Outrun,  I 
Roadblaster.  Centipede  u,s.w,  ab  | 
200  DM!  Tel.  08232/6575 

Neo  Geo  CD  Limited  Edition  (30.000  I 
Stück)  &  umgebaut  +  4  Spiele  für  | 
nur  250  DM. 

Tel.  02521/950099  (ab  18  Uhr) 


OLDIES 


Alte  Videospielsysteme  (Atari, 
Philips,  Interlron,  Pong-Geräte  etc.)  I 
zu  fairen  Preisen  IGroße  Auswahl  an  | 
Kassetten. 

Börseplatz  6/1/13,  A-1G10  Wien. 

Tel,  01/5336875  (Österreich) 


Verkaufe  wegen  Wohnungs- 1 
auflösung  meine  Privaisammfungen 

CBS-ColecovEsion,  MB-Vectrex  und 
Atari  2600.  Über  200  verschiedene 
Spiele!  Gerhard  Engel,  Weise- 1 
Straßei 2. 12049  Berlin. 

Tel,  030/62706063 
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Unterschrift 


Private  Kleine 
anzeige: 

Maximal  5  Zeilen 
mit  je  40  Buchstaben 
inkl.  Absender, 
Postlageradressen 
nicht  möglich! 

5**  DM  in 
bar  oder  in 
Briefmarken 
beilegen. 

Bei  Angeboten: 

Ich  bestätige,  daß  ich 
alle  Rechte  an  den 
angebotenen  Sachen 
besitze. 


Bitte  beachtet  bei  allen  Kauf-  oder  Verkaufsanzeigen  folgendes:  •  Kleinanzeigen  ohne  vollständige  Absenderangabe  sowie  Anzeigentexte  unter  Postlagemummer  werden  nicht  veröffentlicht,  *  Euer 
Auftrag  muß  komplett  ausgefüllt  und  unterschrieben  sein.  *  Der  Verlag  veröffentlicht  keine  Anzeigen,  die  auf  den  Handel  mit  Raubkopien  schließen  lassen  oder  Namen  Indizierter  Software  enthalten. 


HABT  IHR  TECHNISCHE  PROBLEME. 
DANN  SCHREIBT  Af\J  CVBERMEDIA  VERLAG 
•  IUANIAC-KNOW-HOW  * 
WALLBERGSTRASSE  IO  -  86415  MERK [\1G 


ISIext-ßeneration-EinBtelgpr  quält 
&\n&  Fraget  Über  welche  Eingänge 
Kann  Ich  meine  Konsole  an  den 
Fernseher  anschlleßen?  Muß  ich 
das  entsprechende  Kabel  dszukau- 
fen?  Damit  Ihr  schon  vor  dem 
Konsolen-  Er  wer  ü  über  Schnltt- 
5te1len  und  Normen  Bescheid  wißt, 
ist  diese  Know-How-Rubrlk  An- 
jökabein  und  neuem  Zubehör  gewidmet. 

t  nach  einem  R6B-Umbau  Für  das 
der  billige  RAM-Eards  sucht,  sollte 
.  Viel  Spaß.  Euer  Olli! 

Zubehör- 
Zirkus 

I  ine  Hiobsbotschaft  erreichte 
letzten  Monat  die  Nintendo-64- 
I  Freaks;  Bei  neuen  Importge¬ 
räten  kann  das  RGB-Signal  nicht  mehr 
abgegriffen  werden,  ein  RGB -Umbau  ist 
somit  unmöglich,  Ein  klarer  Fall  für  die 
Hardware-Spezialisten  von  GT  Elektro¬ 
nik,  die  ein  RGB-Kabd  für  die  PAL- 

Konsole  entwickelt  ha¬ 
ben.  Für  80  Mark  er¬ 
steht  Ihr  ein  Kai>el  mit 
einem  kleinen  Kasten 
in  der  Mitte  (siehe  Bild 
unten),  der  mit  einem 
speziellen  Chipsatz  das 
S-VideoSignal  des  N64 
in  ein  PAL-Fernseher- 
kompatibles  RGB- 
Stgnal  wandelt.  Wer 
*  liebe r  au  f  eine  r  Import  k on sole  spiel t , 
muß  nicht  auf  das  nützliche  Accessoire 
verzichten:  Eine  jNTSC -Version  ist  eben¬ 
falls  erhältlich.  Die  Bildqualität  ist  ver¬ 
gleichbar  mit  der  Original-S- Video-Optik, 
also  sichtbar  schlechter  als  bei  einem 
"  no  rma  len ' 1  RG  B  -  S  igna  1  * 

Das  ewige  N64-Dilemma  (halbwegs  oder 
nicht  funktionierende  Importziele  auf 
deutschen  Konsolen  )  wird  teilweise 
gelost:  Eine  neue  Adaptergeneration 
verarbeitet  auch  "  Starfox  64"  ohne 
Probleme  -  dank  drei  Spezialchips  im 
Inneren  des  Adapters,  Für  60  Mark  gibt 's 
das  N64-Zubehör  bei  GT  Elektronik, 
ähnliche  Versionen  mit  fünf  Zusatzchips 
sind  im  Fachhandel  erhältlich. 


Notlösung  für  Fernseher  ohne 
S- Video  Eingang;  Das  neue  Kabel  von  GT 
wandelt  das  S-Video-  in  ein  RGB-Signal. 


ANSCHLÜSSE  DER  NEXT-GENERATIDN-KDNSOLEN 


Nintendo  64  |  Playstation  |  Saturn 


RF-Antenne 


Cinch 


Eura-AV-icart 


RGB-Scart 


über RF- 

Anlenrten jdaptor 
[von  Hlntondo, 
40  Mark) 


Ctneb-Kabel  Hegt 
der  Konsole  bei 


über  Cinch-Kabel 
und  S»»rt- Adapter, 
liegen  der  Konsole  bol 


alte  importkonBolen 
via  RGB-Umbau, 
giichummeltes"  RGfi- 
Kabel  Für  deutsche 
Konsolen  bei  GT 
Elektronik  (30  Mark) 


m 


Geballter  Speicherplatz  in  einem 
Saturn -Modul:  Mit  der  8-MB-Memory- 
Card  habt  Ihr  erst  einmal  ausgesorgt. 


Wer  als  stolzer  Besitzer  eines  Saturn  ein 
RAM-Modul  oder  eine  Memory -Card 
sucht,  darf  ebenfalls  hei  GT  Elektronik 
durchklingeln:  Für  rund  6ö  Mark  erhaltet 
Ihr  eine  Speichererweiterung  mit  acht 
M Bit  (Bild  rechts  u nten )  -  ins beson d e re 
für  SNK -Prügel Spieler  interessant,  die 
noch  keine  anderweitiges  Zusatz-RAM 
haben.  Ebensoviel  kostet  eine  8-MB- 
Memory-Card  (siehe  Bild  oben),  die  sich 
für  Vielspieler  schon  bald  amortisieren 
dürfte, 


Zusatzchip  Inside:  Die  neue 
Adaptergeneration  von  GT  Elektronik 
verarbeitet  auch  Modute  wie  "Starfox  64". 


Über  RF- 

AntennenHdapter 
{u.a.  von  Sony, 
30  bl»  SO  Mark) 


Cinch  Kabel  liegt 
der  Konvoi«  bei 


über  Cinch-Kobel 
und  Scart-Adapter, 
liegen  der  Konsole  bei 


»parates  RGB-Kabel 
(Fachhandel, 
ab  30  Mark) 


über  RF- 

Antennertadspter, 
(von  Sega,  55  Mark) 


Cinch-Kabel 
[Fachhandel, 
20  bi»  30  Mark) 


Scart-Kabel  mit 
normaler 

AV/Verblndung  liegt 
der  Konsole  bei 


Scart-Kabel  mit  RGB  ■ 
Verbindung  liegt  der 
Konsole  bei 


Wer  mit  dem  neuen 
Anaiogpad  auf  der 
Playstation  durch  den 
"Acc  Combat  2"- 
Luftraum  düst  und  die 
Rumble-Option  beim 
deutschen  Pad  ( Bild 
unten)  vermißt,  wen¬ 
det  sieh  ebenfalls  an 
GT  Elektronik,  Ent¬ 
weder  ersteht  Ihr  das 
Importpad  für  80  Mark  oder  Ihr  rüstet 
Euer  deutsches  Anaiogpad  nach. 
Für  30  Mark  erledi¬ 
gen  die  Hardware- 
Profis  den  kleinen 
Umbau  für  Euch, 
dafür  müßt  Ihr 
das  Pad  jedoch 
einschicken.  Bastler  bestellen  dem 
Umbausatz  für  20  Mark  und  schrauben 
das  Pad  selbst  auf:  Eine  Umbauanleitung 
liegt  dem  Set  bei.  oe 


ß  iJ»  Zß  &  T 


Welche  Spiele  die  Speichererweiter¬ 
ung  für  den  Saturn  unterstützen,  verraten 
wir  im  entsprechenden  MANIAC-Test. 


Rumble  Pak 

Kleiner  Vibrator  zum 
Anstöpsein  an  Euer  N64- 
Pad  oder  als  Einbau  in 
Euer  Playstatron-Ana* 
logpad,  Unterstützt  ein 
Spiel  das  Zubehör,  vibriert 


Euer  Joypad  bei  Explo¬ 
sionen  oder  Crashs. 

Speicher¬ 

erweiterung 

Erhöht  die  RAM -Speicher¬ 
kapazität  einer  Konsole  für 


\  Animationen  und 
Grafikdetails, 
Momentan  nur  für  den 
Saturn  erhältlich,  wo  sie  u,a. 
von  SNK-Spielen  wie  "Fatal 
Fury  Real  Bouf1  unterstützt 
wird. 


START  ^  ^  ^  |  *  START  danach  dürft  Ihr  "Barrel 

auf  dem  Practice-Feld  eingeben,  Game"  anwählen! 


--TSSZ&m 


*J®a 


Vollführt  Ihr  im  "Expert  Trainings  Mode"  die  verlangten 
Kombos,  bekommt  Ihr  alle  100  Punkte  eine  versteckte  Figur! 


V. 


'.'7S 


tbMSaOR 


1 


MITMACHEIM!  Wenn  sich 

jeden  morgen  zwei  Waschkorbe  Tips- 
Post  über  meinen  üchreibtisch  ausbrei¬ 
ten,  bedeutet  das  meist  ein  paar  Überstunden. 

Wer  mir  noch  mehr  Arbeit  bescheren  will,  schickt 
seine  Tricks  {bitte  nicht  woanders  abschreiben)  an  die 
Adresse  unten.  Bitte  beachtet,  daß  uns  knackige  Kurztips 
und  Paflcodes  lieber  sind  als  ellenlange  Knmplettlösungen! 
Unsere  Adresse  lautet: 

Cybermedia  Verlags  GmbH  •  „Tipsteufel“  •  Wallbergstr.  ID 
86415  [Hering  oder  e-Mail  an  ManiacAndy@aol.com 


STREET  FIGHTER 
EX  PLUS  ALPHA 

■■hiifptL  Erinnerung  an  alte  "Cham- 
pion  Edition’1 -Zeiten:  Postiert 
\  Euch  auf  dem  "Practice"- 
v  *  Feld  und  drückt  START.  ^  . 

♦  ,  +  .  <*•  ,  }  .  und  wieder 
START,  Danach  erscheint  der  Hinweis 
Miere  comes  a  new  game  mode"  am 
unteren  Bildrand.  Im  Pracnce-Menü  fin¬ 
det  Ihr  nun  das  "Barre!  Game".,, 

START  ^  I*  START 

Wollt  Ihr  vier  weitere  Optionsmenüs 
aktivieren,  müßt  Ihr  Eure  Figur  ohne 
Continue  zu  M. Bison  führen,  Akuma 
erscheint,  den  Ihr  per  K.O,  oder  Time 
Out"  besiegen  müßt.  Danach  könnt  Ihr 
Spieler  2  als  Trainingspartner  anwählen, 
die  Super-Combo- Energie  im  Trainings- 
Modus  auf  "unendlich"  stellen  oder  das 
"Super  Cancel  Limit1'  ausschalten  (aufla¬ 
den  wird  einfacher).  Außerdem  läßt  sich 
der  "Otedama°-Modus  ein  schalten  - 
dadurch  fallen  in  der  Luft  getroffene 
Gegner  wesentlich  langsamer  auf  die 
Erde  (klappt  ebenfalls  nur  im  Trainings- 
Modus), 


f 


•  fl 


AIR  COMBAT  2 

Bezwingt  Ihr  das  Spie!  als 
"First  Lieutenant"  (oder  bes¬ 
ser),  erscheint  ein  11  Musi t 
Player"  im  Optionsmodus,  Mit  den 
L -Tasten  skippt  Ihr  von  Track  zu  Track, 


PITBALL 

Wer  sich  alle  Full- Motion- 
Video  Sequenzen  ohne 
durchzuspielen  ansehen  will, 
geilt  zum  "FMV-Tesf  im  Options¬ 
menü  und  gibt  | .  #  ■  ,  0  ein. 

Ein  verstecktes  Spiel  findet  Ihr  ebenfalls 
dort.  Dazu  drückt  Ihr  auf  jedem  Ab¬ 
spann- FM  V  die  Tasten  ■  und  0 
gleichzeitig! 

Ml« 


SKELETON 
WARRIORS 

Die  Level -Codes  findet  Ihr  in 
MAN!AC  1 2/96,  unverwund¬ 
bar  werdet  Ihr  nach  dem 
Spielstart,  indem  Ihr  im  Pause- 
Modus  folgende  Kombination  eingebt: 

^  0  ■  ■  ~  K 


THEME  PARK 

Gebt  als  Namen  "BOVINE" 
ein  und  wählt  "Setup  New 
Park".  Zum  Spielbeginn 
drückt  Ihr  0  .  It  .  ■  gleichzei¬ 
tig,  Bin  Fenster  erscheint,  drückt  M , 
Wiederholt  nun  die  Kombination  0 
K,  ■  bis  Ihr  soviel  Geld  habt,  wie  Ihr 
wollt.  Damit  könnt  Ihr  locker  ein 
zweites  Disneyland  aufbauen.. , 


BUSTER  BROS. 
COLLECTION 

ln  "Buster  Buddies"  startet  Ihr 
ein  normales  Spiel,  indem  Ihr 
Button  IC  auf  beiden  Joypads 
drückt  -  als  Belohnung  erhaltet 
Ihr  zehn  Extra -Stages. 

Die  Level- Anwahl  funktioniert  sowohl 
in  "B ust er  Buddies"  als  auch  "Super 
Bu ster  Bros.",  indem  Ihr  ♦  und  IC  bei 
An  wähl  des  Spielmodus  "NORMAL" 
drückt! 


! 


SIM  CITY  2000 

Adrian  Kiimowicz  aus  Ber- 
giseli  Gladbach  erhöht  sein 
Budget  gerne  um  eine  Milli¬ 
on  Dollar,  Dazu  geht  Ihr  ins 
Budget -Fenster  und  haltet  RI 
gedrückt.  Betätigt  nun  IC,  0  A  ■ 
und  laßt  RI  wieder  los.  Haltet  LI 
gedrückt  und  gebt  wieder  IC .  0 .  A  . 
■  ein.  Laßt  LI  los  und  haltet  R2 
gedrückt.  Nochmal  die  Kombination, 
dann  R2  los  lassen  und  L2  gedrückt 
halten.  Danach  zum  letzten  Mal  3t 
0  A  ■  tippen, 


KING  0F 
FIGHTERS  96 

Lim  die  beiden  geheimen 
Figuren  Goenitz  und  Chizu- 
ru  an  wählen  zu  können, 
haltet  Ihr  im  "Charakter  Setect1'- 
Menü  START  gedrückt  und  gebt  fol¬ 
gendes  ein: 

^  +  0  .  |  +  ,  I  +Ä  ,  ♦  +A 


XEUIOUS  30/0+ 

Wenn  Ihr  Euch  bei  "Xevious 
3D/G+“  unendlich  viele 
Continues  beschaffen  wollt, 
v*‘  haltet  Ihr  im  "Game  Select"- 
H ildschirm  LI.  L2,  RI,  R2  gedrückt 
und  betätigt  den  0  -Knopf  so  schnell 
wie  möglich,,. 


WING 

COMMANDER  4 

|  Auch  beim  jüngsten  "Wing 
Commander,1-Sequel  könnt 
Ihr  die  Level  s  an  wählen* 
indem  Ihr  im  "Copyright "-Bild¬ 
schirm  #  ,  ♦  ,  #,R2  eingebt. 

Mit  den  Throttie- Buttons  legt  ihr  nun 
den  Level  fest. 

Wollt  Ihr  die  Gegner  mit  nur  einem 
Schuß  zur  Strecke  bringen,  drückt  Ihr 
LI*  L2  und  ■  gleichzeitig. 


t 


DYNASTY 
WARRIORS 

Wer  die  versteckte  Spielfigur 
Sun  Shang  Xiang  an  wählen 
will,  drückt  im  Titelmenü 
die  Tasten  L,  L,  ^ ,  ♦  ,  A ,  ■  , 
11  und  RI  nacheinander. 


INDEPENDENCE 

DAY 

In  MAN1AC  6/97  haben  wir 
Euch  die  Paßcodes  verraten; 
zusätzlich  haben  die  Designer 
einige  Bonus- Codes  eingebaut. 
Nachdem  Ihr  den  jeweiligen  Namen 
eingegeben  habt*  drückt  Ihr  im  "Game 
Selection  Screen"  schnell  | .  <| .  0 . 0. 
A  ,  A  ,  +  Dann  erscheinen  jeweils 
neue  Optionen*** 

Dazu  eine  kleine  Erläuterung:  Im  Menü 
"Optionen  1"  dürft  Ihr  Eure  Raketenab- 
schußfrequenz,  -effizienz  (ein  Treffer 
und  der  Gegner  ist  hin)  sowie  unend¬ 
lich  Feuerkraft  einslellen. 

"Optionen  2"  läßt  Euch  die  Wahl  zwi¬ 
schen  "Kill  Civ"  (zivile  Bodenziele  zer¬ 
störbar)  und  "Kill  Wing"  (Flügelmänner 
abballern). 


Flugzeuganwohl 

MR_HAPPY 

Stadtanwahl 

FOX_ROX 

Unverwundbarkeit  LI  VE_FREE 

Optionen  1 

G  O  _  P  O STAL 

Optionen  2 

GODZILLA 

Kamera/Zeiftimit 

TOURIST 

Cheat  Mode 

DAB_DAB 

MONSTER 
TRUCKS 

Für  Psygnosis1  Truck-Spekta¬ 
kel  haben  w  ir  drei  neckische 
Cheats  erhalten: 

Größere  Trucks 

Im  Hauptmenü  drückt  Ihr  die  Tasten  LI. 
R2,  L2,  RI.  .  Als  Bestätigung  ver¬ 
nehmt  Ihr  ein  Geräusch, 

Super  Car 

Im  Hauptmenü  gebt  Ihr  L2,  4  <  « - 
+  ,  .  R2  ein.  Startet  das  Spiel  und 

flitzt  auf  den  ersten  Platz! 

Unkaputtbar 

Im  Hauptmenü  |,  |,  LI*  1 12. 


IgFkJteBBt 


RAGE  RACER 

Endlich  mal  ein  brauchbarer 
,  Trick  zu  Namcos  State-of- 

[  ^  gß  the-Art  Rennspiel,  Wer  un¬ 
endlich  viel  Geld  kassieren  will, 
spielt  zuerst  alle  Klassen  des  "Normal 
GP"  (oder  11  Extra  GP")  durch,  bis  die 
Credits  erscheinen.  Danach  speichert 
Ihr  den  Spielstand  auf  einem  unge¬ 
brauchten  Block  der  Memory  Card. 
Geht  zurück  in  die  fünfte  Klasse  des 
"Normal  GP11  -  jetzt  solltet  Ihr  nur  noch 
das  Fahrzeug  "Gnade11  wählen  können. 
Nehmt  es  und  drückt  START.  Während 
des  Start-Countdowns  betätigt  Ihr  erneut 
START  und  wählt  "ReTire",  So  beendet 
Ihr  das  Rennens  ohne  einen  Credit  zu 
verbrauchen.  Geht  zurück  in  den  "Nor¬ 
mal  GP"  und  wählt  die  erste  Klasse. 
Danach  habt  Ihr  soviel  Geld,  daß  Ihr 
alle  Fahrzeuge  kaufen  könnt! 


DARKLIGHT 

CONFLICT 


Ein  geheimes  Cheat-Mcnü  fin¬ 
det  Ihr  ln  den  Optionen, 
indem  Ihr  ^  ^  .  0  , 

4  .  i  ,  LI,  Ri,  0  eingebt.  Nach 
dem  Verlassen  des  Hauptmenü. s  ent¬ 
deckt  Ihr  die  neue  Option,  die  einen 
Haufen  Cheats  enthält. 


FIGHTERS 
IMPACT 

Verschiedene  Kostüme,  klei¬ 
ne  und  deformierte  Figuren, 
versteckte  Charaktere-  kein 
Problem,  wenn  Ihr  unsere  Cheats 
eingebt! 

Alternative  Kostüme 

Wählt  einen  Kämpfer  aus,  haket 
0  und  ■  gedrückt,  dann  START 
Kleine  Charaktere 
Wählt  einen  Kämpfer  aus,  haltet 
,  0  und  3t  gedrückt,  dann  START 
Deformierte  Charaktere 
I  m  Täte  ft)  ild  ze  hn  M  a  I  SELECT  drü  cke  n , 
Ein  Geräusch  bestätigt  den  Gheat, 
Paper-Cut-Out-Style 
Im  Titelbild  zehn  Mal  4  drücken. 

Ein  Geräusch  bestätigt  den  Cheat. 
Versteckte  Spielfiguren 
Um  die  vier  geheimen  Charaktere  selbst 
spielen  zu  dürfen,  müßt  Ihr  "Fighter1  s 
Impact1'  viermal  hintereinander  komplett 
durch  spielen.  Dann  erscheinen  sie  im 
Auswahl -Menü! 


Zur  Anwalt I  das  "300  -Game 
Bowl -Off  To  urn  am  ent 11  gebt 
tr  im  sechsten  Slot  der 
"Saved  Ga  me" -Aus  wähl  "Vlloo- 
maM  ein. 

Wenn  Ihr  einen  allen  Spieler  laden 
wollt,  wählt  "Player  l11  und  "Delete".  Auf 
"Load"  drückt  Ihr  M  .  um  die  früher 
gespeicherten  Spieler  herauszulocken. 
Zur  Anwahl  wieder  It 


RAGING  SKIES 


Wollt  Ihr  Euch  eine  Portion 
"Extra  Time"  ergattern,  haltet 
Ihr,  während  das  Spiel  lädt, 
die  folgenden  Tasten  gedrückt: 

LI  +  L2  +  RI  +  R2  + 

*  +  A  +■  +  4 


TEN  PIN  ALLEY 


TETRISPHERE 

Max  Zeitz  aus  Heroldsberg 
war  der  erste  Leser,  der  uns 
Tricks  zu  diesem  neuen 
N 64- Import  verraten  hat. 
Versteckte  Buchstaben 
Im  "New  Name  Screen"  aut  "New 
Name"  gehen  und  die  Tasten  1,  .  C| . 

(Kamerabuttons)  gleichzeitig 
drücken,  um  die  versteckten  Buchsta¬ 
ben  zu  aktivieren.  Mit  diesen  Buchsta¬ 
ben  kann  man  dann  alle  Namen  als  nor¬ 
male  Namen  eingeben, 

Ixwcls/Epi  soden  an  wählen 
Hierzu  gebt  Ihr  als  Paßcode  die  folgen¬ 
de  Kombination  ein: 


Neun  neue  Musikstücke 

Gebt  Ihr  als  Code  "GAMEBOY"  (Bild 
oben)  ein,  dürft  Ihr  Euch  neue  Musik¬ 
stücke  anhören.  Das  entsprechende 
Menü  erscheint,  wenn  Ihr  im  Spiel  auf 
START  drückt. 

Abspann  &  Sptehmxius 
Wer  sich  den  Abspann  ansehen  will, 
gibt  als  Namen  "CREDITS"  ein,  einen 
versteckten  Spiel -Modus  geht  Ihr  mit 
"LINES"  frei. 


STEEL  HARBINGER 

Volle  Energie  gefällig?  Dann 
drückt  Ihr  im  Pause-Modus 
L2,  L2,  R2,  R2,  ^  ,  U,  ^  , 
RI.  Leider  funktioniert  dieser  Code 
nur  fünf  Mal  während  des  Spiels.  Die 
Codes  unten  im  Hauptmenü  eingeben! 
Alle  Waffen  erhaltet  Ihr  ebenfalls  im 
Pause -Mod  us  durch  die  Kombination 
*,  A  .  R2,  A ,  Jt  L2,  R2.  L2.  ■.  I 

Auch  dieser  Code  klappt  nicht  immer, 
sondern  nur  drei  Mal  im  Spiel! 

999  Schuß  für  die  M-Iö  kassiert  Ihr  mit 
^.0,0.0.  0 .  0 ,  ♦  .  | .  Danach 
solltet  Ihr  ein  Geräusch  hören. 

Euren  Raketenvorrat  dürft  Ihr  fünf  Mal 
mit  der  Kombination  4  4  <  LU  R2,  0 
RU  4  ■  4  aufstocken. 

Ebenfalls  drei  Mal  dürft  Ihr  den  Schild 
au  Maden,  dazu  drückt  Ihr  AXA  . 
K  AK  0  0  0  0  ♦  .RU 
100  Teleport  Credits  pro  Level  gibt 's  mit 
LU  RU  RU  12,  R2,  12,  0.  A 
Im  Hauptmenü  gebt  Ihr  die  Codes  in 
der  Tabelle  ein; 


Credits 

FMV -Sequenzen L2  L2  R2R2  LI  RI  0  0  ^  ^ 

Los  Angeles 

•  •  R2  R2  «  *  -+■  L2  L2  A 

Los  Angeles  7 

•  •  1.2  1.2  4  *  R2R2  A 

Los  Vegas 

■  ■  L2  LI  ^  ♦  RI  R2  «  | 

Las  Vegas  7 

■  ■  L2  LI  RI  R2  f  » 

San  Francisco 

•  ■  L2  RI  A  LI  R2  »  ♦  | 

Houston 

L2L1R1R2  •  |  4  A  »  | 

Washington 

•  •  LI  RI  L2  R2  4  »  A  ■ 

Florida 

LI  RI  ■  •  R2  L2  ■*  A  •  ♦ 

Nebraska 

■  ■  4 

7>w? 

I 


MEGA  MAN  X3 

Im  Internet  kursieren  mas¬ 
senweise  Cheats  zu  "Mega 
Man",  die  interessantesten 
Paßcodes  haben  wir  für  Euch 
ausgewählt... 


Einleitung 

3721 

1281 

3751 

4456 

Gravüy  Beetle 

5623 

4888 

5851 

4221 

Blast  Hörnet 

1745 

5231 

5441 

2486 

Neon  Tiger 

3621 

4867 

5851 

2227 

Tunnel  Rhino 

5728 

1263 

5754 

2458 

Blizzard  Buffalo 

7  671 

2  857 

2144 

1247 

Volt  Catfish 

1778 

5253 

2444 

3488 

Crush  Crawfish 

5718 

1266 

2727 

7458 

Dr.  DoppleUs  Lab 

5718 

1263 

2627 

7458 

Zero’s  Saber 

1454 

3535 

6162 

7162 

Anzelgen-Galerie 

Werbebot5chaftent  die  un§  besonder«  auffielen 

Die  feine  japanische  Art  der  Spielewerbung  (links),  daneben  eine  harte 
USAnzeige.  Während  Nintendo  eine  Geisha  als  "Super  Mario"- 
Werbeträger  nutzt,  behauptet  Virgin:  "Augenlider  sind  ein  Handicap". 


(>]» i ri  i i 


TiFl.nis 
'  JUIAl 


VORSCHAU 


den-  „Welche  Spiele 
würdest  Du  fünf 
Minuten  vor  Welt- 


E.  Wippout  2097  rPsygnnsf«,  1996) 
"Rasanter  kann  der  Weltuntergang  eigentlich  nicht 
sein.  Sollte  ich  dach  nach  ein  Fahrzeug  finden,  mit 
dem  Ich  dem  Erden-Schicksal  entgehen  kann,  dann 
lat*«  mit  Sicherheit  ein  Wlpenut-Gi eiterl" 


Untergang  noch 
einmal  auf  den 
Bildschirm  holen? 


3.  Dark  Castle  (Electronic  Art«.  1990) 

"Das  Spiel  für  den  allerletzten  Moment,  Da«  letzte 
Spiel,  dai  ich  apielen  wollte,  aber  niemals  Zelt 
dafür  hatte-  Jetzt  ist  sowieso  alles  egal...” 


Und  warum?" 


Die  Schnaps  Vorräte  ln  5 


sind  abgebraucht. 


„  ,  ist  Weltuntergang 

die  Bundesliga  auf-  - 


und  alle 
Frauen  verschwun- 


1.  Tomb  Raider  (Eldas.  1996)  "Die  einzige 
Heldin  der  Video  spiele  weit,  die  den  Untergang 
aufhalten  kann  -  und  wenn  doch  nicht,  dann  ist*! 
wenigstens  ein  schöner!” 


Die  Belieb  f/ieits- “Top  10u 
xlileren  wir  aus  dar 
„ Famicom  Tsushln mit 
, J  über  800,000  Lesern  pro 
Woche  das  meistverkaufte 
Spielemagazin  der  Weit. 
Die  Deutschtand- 
Veröffentiichungen 
basieren  auf  den 
Aussagen  der  hiesigen 
Firmen  vertre  tung  en . 


Pocket  Monster 
Nintendo 


Rollenspiel 
nicht  geplant 


3E" 

C 


Time  Crisis 
^  Namen 


Act  Ion 
Ende  1997 


.hing  of  Fighters  96  Heat  em-lip 
*  SftlK  nicht  geplant 


Tamagotchi 

Bandai 


k.A. 

nicht  geplant 


srs 


Ace  Combat  2 


Artltm 
Ende  1997 


im 


Total  NBA  97 
mg 


Sport 

erschienen 


Samurai  Spirits  RPfi  Rollenspiel 
h  _>SNK _ nicht  geplant 


ftl  lern  4  Chamo 

3L  JMgdla  Rings 


Rennspiel 
nicht  geplant 


Buntlam:  Sattle  M. 
I  Banda  i 


Actlnn 

nicht  geplant 


7H1K0  ! 

NINTENDO64 


- Jens  Muter 

(FF-Manager, 
Eidos  Interactive} 


[’n^FF  Tactits 
J Square 


Worauf  stehen 
Eure  japanischen 
Spiele-Kotlegenr 
und  wann 
erscheinen  die 
Fernost-Hits 
in  Deutschland? 


Strategie 
nicht  geplant 


BIG 

MOUTH 


Widerstand  gegen  Gesetzesändemng:  Möglich¬ 
erweise  verstößt  die  neue  Indizierungs-Rege¬ 
lung  gegen  EU-Recht.  Einige  Soft  wäre -Hers  fei¬ 
ler  denken  über  eine  Klage  nach  ###  ,TWipe- 
out  64  ?  Mit  den  Einstieg  ins  Nintendo-Ge* 
schält  will  Psygnusis  klammheimlich  zu  seinem 
Status  als  Cross-Plattform  Entwickler  zurück* 
kehren.  Eine  Umsetzung  des  populären  Gleiter* 
rennens  (siehe  '"Weltuntergang”  rechts)  gilt 
als  wahrscheinlich.  Unklar  bleibt,  ob  Psygnesis 
selbst  entwickelt  oder  Namen  und  Spieldesign 
an  eine  andere  Firma  lizensiert.  ###  Die  Stars 
hinter  dem  "Resident  EviF'-Film  (Bravo-Team 
in  der  Villa  des  Todes)  stehen  fest:  Neben  Ja¬ 
son  Patric  tritt  Bruce  Campetl  auf,  dessen  Dar¬ 
stellung  im  Splatter- K  lassiker  “Tanz  der  Teufet 
2"  die  Capcom-Spiele  klar  beeinflußte. 


erscheint  am  B.  Oktober 


Nach  endlosen  Positionsgefechten  auf  Asphalt  und 
Schlamm  dürfen  auch  32-Bit-Spieler  aufs  Wasser: 
Wir  testen  ausfüliriieh  Sony 's  Kenn  hont- Perle  "Rapid  Racer"  (links)  auf  Dellen  in  den 
Außenbordmotoren.  Außerdem  düsen  wir  als  Angehöriger  von  Psygnosis5  “G-Police“- 
Truppe  in  s  All,  beteiligen  uns  an  den  zwei  CDs  starken  "Colony  Wars"- Auseinander¬ 
setzungen  (rechtes  Bild)  und  rücken  dem  bösartigen  "Shadow  Master"  auf  die  Pelle, 
Doch  die  Reihe  der  potentiellen  Highlights  ist  noch  nicht 
tuende,  denn  auch  “Pandemonium  Z"  und  “Gex  2“ 
nähern  sich  mit  Riesenschritten  der  Fertigstellung.  Lest  dazu  und  zu  w  eiteren  kommenden 
Bfockbu stem  alles  in  unserem  BMG-Special.  Wir  besuchen  für  Euch  die  IFA  in  Berlin  und 
stellen  Euch  alle  wichtigen  Fakten  zum  Thema  DVD  vor.  Doch  vor  allem  solltet  Ihr  Euch 
den  Messeherieht  der  ECTS  nicht  entgehen  lassen:  Drei  Tage  lang  werden  dort  die 
heißesten  Neuheiten  der  kommenden  Monate  vorgestellt...  der  Winter  kann  kommen! 


>rchanc 


ramm 


□-SHDCK 


MANG  * 


Playstation 


the  game  Company 


Playstation 


Warcraft  II 


FORMEL 


http://www.acme.netcologne.de 


0221  -  240  88 


ffr  NINTENDO 


NINTENDO  64 . * . . . 

Controller64  (bunt) . 

Lenkrod64(Mad  Catz) . 1 

Controller  Pok  (bunt) _ 

RGB-Kabel  MIL. . . 

Shaker  Pack.*....** . . . 

Blast  Corps . . . 1 

Int.  Super  Star  Soccer. . 1 

Mario  64.,, . . . . 

Mario  Kart64, . . . 

NBA  Hang  Time . . . 1 

Star  Wars . , . ..,,,1 

lurok . ,.T 

Wayne  Gretzky  Hockey  1 

Wave  Race  64.. . . . . 


,299,- 

59,90 

59.90 

29.90 

39.90 

39.90 

19.90 

49.90 
,99,90 
.99,90 

49.90 

39.90 

39.90 

49.90 
.99,90 


Controller  Pak..3  für  2 . ,3Stuck,  ,59,8Q 


tsj  Playstation 

Playstation  +  RGB  &  Link-Kabel . 299,- 

PlayStation  +  1  x  Platinum  Software,,  333,- 

Controller  (bunt) . 49,90 

Controller  (Sony) . 44,90 

Dual  Analog/Dlgltal  Controller. mit..., 69, 90 

Dual  A/D  Contr.  o.  Vibrationpack . 59,90 

Dual  A/D  C.  Upgrade-Vibratlon-Klt. . . ,  29,90 

Memory  Card  (bunt) . 39,90 

Memory  Card  (24MEG) . 109,90 

Namco  Fighting  Stick . 99,90 

RGB-Scart-Kabel . ab.  29,90 

Link-Kabel . 29,90 

Laserpolnter-Gun . 1 29,90 

Umbauchip  (jp&us) . 39,90 

Multinorrn-Umbau . 89,90 

Memory  Card.. 3  für  2 . 3Styck,.79,8ol 


Wir  liefern  alle  Nintendo  64-(Software  oder  HardwareJ-Bestellungen  mit  1 2, 
Alle  PlayStatlon-(Hardware  oder  Software)  -  Bestei  1  ungen  mit  20  aktuellen 
Stickern  für  Deine  Memory-Cards  aus, 

l^y  tAA  Abe's  Odyssee . . 99,90 

iWm-erChandlSe  Agent  Armstrong . 89,90 

LM-J  Broken  Helix . 99,90 

Hint-Books .  Command&Conquer . 89,90 

Fhal  Fantasy  VII . . 34,90  Crash  Bandicoot . 99,90 

Crow:  City  of  Angels . 89,90 

Mario  Kart, . . 29,90  Crypt  Klller+Just  Laser-Gun . 199,90 

Soul  Blade . 34,90  Dragonheart . 89,90 

Tekken  II . 34,90  Dungeon  Keeper. . 99,90 

Tekken  III . 39,90  Dynasty  Warriors(Sanguko  Mussou)  1 19,90 

Tomb  Raider. . 29,90  Excalibur. . 89,90 

Turok. . 29,90  Fatal  Fury  Real  Bout. . 84,90 

Poster . ab  5,00  Final  Fantasy  7  us  (VORBESTELLEN),,  139,90 

Soulblade  DIN  Al . 25,00  Formel  1  97 . 109,90 

Tekken  III  (51 ,5x70, 5cm] . 25,00  Hercules  us . 119,90 

Playstation  Cap..,. . 29,95  International  Super  Star  Soccer  Pro.. 89, 90 

Find  Fantasy  VII  T-Shirt. . 49,95  King  of  Fighters . 79,90 

Lost  Vikings  II . 99,90 

Lost  World . ...99,90 


Magic  the  Gathering . 89,90 

Marvel  Super  Heroes  (us) . 129,90 

Micromachines  V3 . 99,90 

Monster  Truck . 99,90 

Namco  Museum  4 . 89,90 

Ogre  Battle  (us) . 1 39,90 

Overblood . 99,90 

Parappa  the  Rappa . 89,90 

Porsche  Challenge . ..,.89,90 

Rage  Racer. . 99,90 

Rally  Cross . 89,90 

Rapid  Racer. . 89,90 

Ray  Storm . . 84,90 

Ray  Tracers . . 84,90 

Samurai  Shodown . 84,90 

Sentient . 89,90 

Soul  Blade . 99,90 

Syndicate  Wars . 99,90 

Suikoden . 99,90 

Super  Pang  Collection . 84,90 

Tenka . ,99,90 

Total  NBA  '97 . 84,90 

Vandal  Hearts . 99,90 

V-Raily . 99,90 

Warcaft  II  (Unk-fählg).. . . . ....99,90 

Wild  Arms  (us) . 1 1 9,90 

Wing  Commander  IV. . 99,90 

Xevlus  3D/G . 89,90 


rAklra.„, . 39,90  t  I.  .  A  K  A  Li|V  CAT,  . . 39, 9C 

Appleesed . 39,90  "T*  MANC^A  M.D.  Geist . 39, 9C 

Armitage  III . 39,90  Macross . . 39, 9C 

Battle  Angle  Alita...<2MbO  Megap/;' 29, c  üttle . 39, 9C 

Bubbleguc^figtf|wff9Q  GhqShfihe  Sh&l.'.39,90  Reer  öf  Lodoss  War..,49,9C 
^Devil  H^PWnK^Ht^90  Creen  jegend  Ron49,9P"Sfreetfighter  II  TV  Box.  59, 9^ 

Infos  &  Preislisten  auch  per  Fax  oder  frankierten  Rückumschlag! 


JWT.f-i'  ay, 


Alundra  (Action-RPG) . 99,90 

Are  the  Lad  Monster  &  Casino  Game 

Aikanoid  Returns . 99,90 

Resident  EMI  D.C . 119,90 

Boundary  Gate  (Adventure) . 119,90 

Breath  of  Flre  III  (RPG) . 1 1 9,90 

Coolboarders  2 . 119,90 

Dracula  X  (Castlevania) . 119,90 

Feda2  (RPG) . 119,90 

Final  Fantasy  Tactics  (RPG)....  1 19,90 

Front  Mission  Alternative . 119,90 

Gamera  2000  (Shooter) . 119,90 

Ghost  in  the  Shell  [Shooter) . 1 19,90 

Gun  Bullet  (Ego-Shoot.  Namco)  1 19,90 

Gun  Bullet  +  Guncon . 159,90 

I.Q.  (Tüftelspiel) . 99,90 

Langrisser  1&2  (RPG) . 119,90 

Metal  Slug  (ActiorvShooter) . 119,90 

Monsters  Paradise  (Board) . 1 19,90 

Riot  Stars  (RPG) . 129,90 

Rockman  X4  (limited  Edition) . 139,90 

Run  About  (Race) . 1 1 9,90 

Salamander  Deluxe  [Shooter)....  1 19,90 

Samurai  Spirits  (RPG).. . 129,90 

Stressless  Lesson  (Puzzle) . 109,90 

Space  Invaders  (Kult) . 79,90 

Time  Crises+Gun  (Ego-Shooter).  1 59,90 
The  Bomblng  Islands  (Tüftel) . 99,90 

. .  .weitere  Titel  am  Lager  I !  I 


Alien  Trilogy, . 49,90 

Cool  Boarders  (jp) . . . . . 49,90 

Destruction  Derby. . 49,90 

Dragon  Ball  Z  (jp) . 49,90 

Formula  Circus  (jp) . 49,90 

Need  For  Speed . 49,90 

Overblood  (jp) . 49,90 

Ridge  Racer. . 49,90 

Ridge  Racer  Revolution . 49,90 

Road  Rash . 49,90 

Tekken . . 49,90 

Wipe  Out . . 49,90 

Finanzierung 

Die  Sp i e I s pa ß - F i na n z i e r u n g 

Playstation  mit  4  Spielen . ab  24,00 

Nintendo64  mrt  2  Spielen . ab  24,00 

...elnnfach  anrufen 


Alle  Artikel  werden  grundsätzlich  per  NN  zzgl.  DM  9,90  Versandkosten  versandt.  Ab  einem  Bestellwert  von 
DM  300,-  (ohne  Hardware)  erfolgt  der  Versand  frei  Haus.  Annahmeverweigerungen  werden  pauschal  mit  den 
entstandenen  Ueferkosten  von  DM  20,-  berechnet.  Laden-  und  Versandpreise  können  voneinander  abweichen! 
Druckfehler,  Irrtümer  und  Preisänderungen  sind  vor  behalten.  Es  wird  keine  Haftung  für  Inkompatibifität  übernommen. 
Unfreie  Sendungen  werden  nicht  angenommen.  Software  ist  vom  Umtausch  ausgeschlossen  Defekte  Ware  wird 
repariert  oder  ersetzt.  Es  gelten  unsere  AGB 


the  game  Company 


Zülpicher  Str.  17 
D  -  50674  Köln 
Tel.:  0221-240  86  00 
Fax:  0221-240  00  81 

Internet: 

http://www.acme.netcofogne.de 

Mo-Fr.:11. 00-20.00  Uhr 
Sa.:  11.00-16,00  Uhr 

Fachhandelsanfragen  erwünscht 

Bei  uns  im  Laden... 

*  Softwarepräsentation 

'  -  auf  2  Großbild-Leinwänden 

t  -  mit  GlasTron-3D-Visier 

■  -  auf  Demo-Displays 

*  Internet-Terminals 


...  wenn  Sie  mit  fletschenden  Kähnen  durch  prähistorische 
Welten  jagen.  Reißen  Sie  das  Geschehen  als  TR  ex  oder 
Großwildjäger  an  sich,  oder  Sie  werden  zum  Gejagten! 


